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¡ Acepte el desafío que le 
¡lanza Disney .... en una 
| carrera loca alrededor 
del mundo lá a loa 
búsqueda de la fortuna y 
| de la gloria y se conver- 
¡ tirá en el héroe más rico 
del mundo!! Para partici- 
' par en esta aventura, 
| deberá reunir todos sus 
| talentos y su coraje - 
¿TIENES LA PASTA DE UN 
| HEROE? 
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Amiga? - PC /PS - Atari? ST - Commodore 64 


Para más información o soporte técnico: 
PROEIN S.A. - Marqués de Monteagudo, 22 
28028 MADRID - Tfno. 361 04 32/05 29. 


O The Walt Disney Company 


GUÍA DE 55, 
CONSOLAS 4 
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SU 


NOTICIAS Y 
ACTUALIDAD. 


CHIP. 


¿Qué consola comprar? 


JUEGOS. 


Spiderman, Caveman, 
Indianapolis, Shock and Wave, 
Panza Kick Boxing, Time Racer, 
Xiphos, Dan Dare I1I... 


CONSOLAS. 


Noticias y juegos. 


LA GUIA DEL JUGADOR. 


Solución a Khaalan y Corporation. 


TRUCOS, POKES Y a 
CARGADORES. 


EL CAJON. 
BIG CHIPO HISTORY. 


Solucionamos todo tipo de 


-Noobstante a más de alguno os parecerá fantasía 
O pensaréis.que queda mucho tiempo para que 
esto suceda, sin embargo, en Estados Unidos al 
igual que en muchos otros países es ya una 
realidad. En España, ya han sido distribuidos un 

aventuras. a s 000 

limitado número de videojuegos en CD, la em- 


AMSTRAD SINCLAIR presa SYSTEM 4 no hace mucho que lanzó una 


OCIO. recopilación de veintitrés videojuegos para 
La revista para los “veteranos” de MSX en un solo disco compacto. 


los micros. 


TRUCOS CPC. 
Pequeños listados para tu 
ordenador. 


EL BUZON DEL LECTOR. 


Y es que en este nuevo sistema todo son venta- 
jas, dispone de 1.500 veces más capacidad que 
un disco magnético y tiene un coste de unas 150 
pesetas frente a las 50 pesetas que cuesta la 
reproducción de un disco magnético. Si conta- 


mos con que muchos de los juegos que se editan 


CORREO. 


COMPRO, VENDO, 
CAMBIO 
LISTADOS. 


Para Amstrad CPC, PC, 
Spectrum. 


hoy en día utilizan tres, cuatro e incluso hasta 
catorce discos, nos podremos dar cuenta de que 
producirlos va a resultar muchd más barato, 
vamos a ahorrar espacio y además el proceso de 
carga es más rápido. 


Director: Luis Jorge García. Redacción: Federico Rubio, Manuel Ballestero. Colaboradores: Enrique Sánchez, Ricardo Palomares, César 
Valencia, David Burgos, José González y Javier Martín. Diseño, Maquetación y Autoedición: Juan M. Cabrero y Eugenio Berna. Jefe de 
Producción: Beatriz Rodríguez. Fotografía: Mariano Rico. Publicidad: Mercedes Alvarez. Fotomecánica: Grof, S.L. Impresión: Lerner, 
S.A. Depósito Legal: M-9.425-1989. Es una publicación de B.M.F. Grupo de Comunicación, S.A. Dirección, Publicidad y Administración: 
C/ García de Paredes 76 Duplicado 1.Izda. 28010 Madrid. Teléfonos: (91) 319 80 37 * 

El Editor no se hace necesariamente responsable de las opiniones vertidas por los colaboradores. 
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NOTICIAS IN 


a empresa francesa Loriciel ya ha 

preparado el lanzamiento de algu- 

nos de los primeros juegos que 
formarán parte del software de la nueva 
serie CPC+. Los juegos predestinados a 
tal fin son el conocido Tennis Cup, por 
sus versiones en la mayoría de los orde- 
nadores y el hasta ahora inédito Copter 
271, un juego de scroll vertical en el más 
puro estilo de los juegos mata-marcianos 
de las máquinas recreativas. Estos juegos 
estarán disponibles tanto para los ordena- 
dores CPC+, como para la consola y 
serán distribuidos en breve por PROEIN 
S.A. en España. 


ROMPELA BARRERA DEL SONIDO PC 


sueo Y 
7 — y 


24 VOCES EN UMA TARJETA DE SONIDO 


+ SUSTETIZAD TE c CES » 
Í (MODULA 


SONIDO PARA TU PC 


ound Blaster es una tarjeta ca- 
paz de convertir cualquier PC 
en una auténtica orquesta, con 
unas prestaciones sorprendentes: 24 
voces, sintetizador musical estereo- 
fónico C/MS con 12 voces, música 
FM, 1 canal para entrada y digitali- 
zación del sonido, compresión y des- 
compresión de los ficheros de voz 
para ahorrar memoria, conector para 
joystick standard, interfaz MIDI, co- 
nector para la entrada de micrófono, 
amplificador estéreo (4W+4W) con 
control de volumen, soportada por 
una extensa librería de software. In- 
cluye tres programas que muestran 
sus prestaciones: TALKING PA- 
RROT muestra las posibilidades del 
registro de sonido y reproducción a 
diferente frecuencia; VOXKIT he- 
rramienta para grabar, comprimir, 
almacenar y reproducir los sonidos 
digitalizados; e INTELLIGENT 
ORGAN que permite simular toda 
una orquesta con el teclado de un PC. 
El distribuidor de este interesante 
producto es ABACO SOFT. 


Juegos de Inteligencia 


stá claro que los juegos de inte- 

ligencia son, en la mayoría de los 

casos, un tipo de software senci- 
llo, sin complicaciones de programa- 
ción y que guardan como característica 
común la adictividad. Quadrel no se 
queda fuera de este grupo, es un juego 
sencillo y claro. La misión es sencilla. 
En pantalla aparece un tablero con cua- 
drados y rectángulos que pueden pin- 
tarse de distintos colores siempre que 
no coincidan dos iguales en ninguno de 
sus lados (sí en diagonal). Para ello 
disponemos de una paleta de cuatro 
colores: amarillo, rojo, azul y verde, de 
los cuales poseemos una determinada 


cantidad. Perderá el jugador que no 
pueda poner en ninguna de las casillas. 
Los efectos de sonido son geniales y el 
menú de opciones muy completo, ya 
que podemos escoger si vamos a jugar 
en solitario, jugar contra un amigo, con- 
tra el ordenador (en cuyo caso podemos 
seleccionar el nivel de dificultad), con- 
sultar al ordenador o retroceder una 
Jugada para rectificar un movimiento. 

El creador de esta maravilla es Lori- 
ciel y será distribuido en breve en Es- 
paña por PROEIN S.A. Os informare- 
mos en el próximo número. 


ROGUE TROOPER 


ualquiera que sea aficionado 

a los comics, o tenga el orde- 

nador desde tiempos “inme- 
moriables”, sin duda alguna conoce- 
rá a Rogue Trooper, ese personaje 
musculoso de color azul, capaz de 
soportar las atmósferas más pesadas 
y tóxicas, por algo no es del todo 
humano. 


La misión en Rogue Trooper es en 
esta ocasión de venganza, y para ello lo 
primero que deberá hacer es avanzar a 
través de un edificio en busca de armas 
que le ayuden en la misión, poniendo 
especial cuidado en salvaguardarse las 
espaldas. 


El juego ha sido elaborado por 
Krisalis y muy pronto estará dispo- 
nible en Amiga y Atari ST. 


DRAGONS LAIR Il 


¡os gustó la prime- 
ra parte de este 
atractivo juego, 
sabed que ya está en ca- 


¿mino su segunda parte, 


Dragons Lair Il - Time 
Warp. El desarrollo, su- 
ponemos, es similar a la 
primera parte, aunque 


los gráficos están mu- 
cho, muchísimo más ela- 
borados y las animacio- 
nes son iguales o si cabe, 
de mejor calidad. La fe- 
cha de lanzamiento es 
desconocida, esperemos 
que no tarde mucho en 
llegar. 


TURRICANE 


¡ te has comprado un Amiga 500 

y además de jugar con él te gustan 

los programas de aplicación, o de 
diseño vectorial, seguramente te habrás 
dado cuenta de que en algunos casos el 
Amiga resulta demasiado lento, sobre 
todo en lo referido a tres dimensiones y 
al proceso de volumen de figuras geo- 
métricas. 

La solución está en una placa acele- 
radora que alivie al microprocesador de 
los operaciones matemáticas, caso de la 
TURRICANE 500, que además de pro- 
porcionar memoria extra de medio o un 
megabyte, incorpora un 68020 de Mo- 
torola y un procesador aritmético 68881, 


lo que le proporciona una velocidad 
cuatro veces superior a la standard. 


La conexión al ordenadores bien sen- 
cilla e interna, lo que nos evita tener otro 
periférico deambulando en torno a 
nuestro preciado amigo. Para conectarla 
sólo tenemos que abrir el ordenador, 
extraer el procesador central (68000) e 
insertar la placa en el zócalo de éste. El 
procesador que hemos extraído del or- 
denador podemos guardarlo, ya que la 
placa aceleradora incorpora uno igual. 
Para más información podéis llamar a 
ABC ANALOG. 


SPELLBOUND 


MEA 
st son a E, 


mu. oo 


ste es uno de los últimos lanza- 


mientos del sello Psyclapse, afa- 

mado por otras creaciones de ca- 
lidad sorprendente. El tema del juego es 
original, ya que encarnamos a un apren- 
diz de mago que debe subir de rango y 
salvar a su tutor, que ha sido raptado por 
el malo de turno. 


El desarrollo del juego es como tan- 
tos otros juegos, debes luchar a través 
de ocho niveles diferentes, atravesar 
peligrosas tierras y recoger todos los 
conjuros y objetos que se encuentren a 
lo largo del camino. Parece sencillo, 
pero llegar a:ser un buen mago puede 
costarnos muy caro, aunque siempre 
tenemos la posibilidad de jugar con un 
amigo, que resulta más sencillo. 
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Si te gustan las carreras de lanchas 
motoras, está claro que tu juego es Out 
Board, donde podrás participar en las | 
carreras más importantes de la compe- 
tición: París, Nueva York, Sydney, Ve- 
nice, Amsterdam, Londres, etc... 


e Cómo te sentirías si fueses un 


gran mago?, seguramente lo pri- 

mero que harías sería probar el 
alcance de tus poderes y realmente 
esto es lo que vas a tener que hacer la 
mayor parte del tiempo en The Magi- 
cian, si es que quieres llegar al final 
sano y salvo y rescatar a tu tutor. 


Un arcade puro con scroll horizon- 
tal y montones de enemigos que esta- 
rá disponible para Amstrad CPC, 
Amiga, Atari ST y PC. 


as aventuras espaciales y los 
gráficos vectoriales parecen ha- 
ber estado siempre en contacto, 


Se trata de un juego deportivo, co- 
mo ya habréis adivinado. El scroll es 
vertical, a vista de helicóptero, lo que 
facilita el desarrollo del juego y dispo- 
ne de curiosas e interesantes animacio- 
nes en determinadas situaciones del 
juego. Estará disponible para Amiga, 
Atari ST, Amstrad CPC y PC. 


gran velocidad y suavidad de movi- 
mientos. Se puede jugar con Joystick, | 
teclado, ratón o una combinación de 


recordemos Star Wars o incluso el 
magnífico Starglider. Moon Blaster es 
un símil de los anteriormente mencio- 
nados, pero claro, guardando distan- 
cias. 


los mismos. El juego ha sido progra- 
mado por los autores del Sherman M4, 
uno de los mejores y más rápidos si- | 
muladores de tanques en 3D que he- 
mos visto hasta la fecha. 


Las principales características del 
juego son gráficos vectoriales sólidos, 


Estará disponibles en breve en Ami- 
ga, Atari ST, PC y Asmtrad CPC. 


de fútbol, entre los que se encuentran los magníficos, premiados e 
inigualables Kick Off y Kick Off 2, Anco ha decidido lanzarse a la 
creación de juegos arcade y ha presentado su última produción, Death Trap. 
Death Trap es un juego con unos gráficos soberbios, un scroll digno del mismísmo Kick Off y una 
adicción a prueba de bombas. El personaje central del juego se enfrenta a multitud de enemigos (algunos 


Di de lanzar al mercado la más variada colección de programas 


Si a esto le sumamos la calidad técnica del juego, la variedad gráfica y los suficientes niveles de adicción, 
está claro que nos encontramos ante uno de los juegos más representativos del año. 


Este juego será distribuido en España por System 4 y en principio sólo estará disponible para Amiga y Atari ST. 
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EL SECRETO 
DE LUCASFILM 


7 Os acordáis de Maniac Mansion o de 
Gh Jones and the Last Crusade?, 
seguramente os gustaron, porque ade- 
más de originales y cómicos (en deter- 
minados momentos y en el Maniac 
Mansion en concreto), en España no 
estamos acostumbrados a ver este tipo 
de juegos en castellano. Del nuevo lan- 
zamiento poco os podemos contar, sal- 


WONDERLAND 


“vo que la historia es, en esta ocasión, de 


piratas. The Secret Of Monkey Island 
nos situa en el año 1.600, en la época de 
esplendor de los piratas, oteando el ho- 
rizonte en busca de nuevas tierras y 
tesoros. El sistema de comunicación con 
el ordenador es del mismo tipo que el 
Indiana Jones. Esperemos que no tarde 
mucho en llegar a nuestros ordenadores. 


S! sois aficionados a las aventuras 
conversacionales y domináis el 
inglés, os interesará saber que Mag- 
netic Scrolls ha lanzado en Inglate- 
rra un juego llamado Wonderland y 
que está basado en la obra de Lewis 
Carrol, Alicia en el país de las Mara- 
villas. 

El juego dispone de un completo 
y sencillo sistema de ventanas que se 
pueden abrir o cerrar, según las ne- 
cesidades de cada jugador y donde 
se representan los dibujos, el texto 
que nos sitúa en escena, el inventario 
de objetos, los objetos de pantalla, 
una brújula e incluso un mapa, que 
nos ayudará a guiarnos con facilidad 
por las distintas habitaciones. 

El juego, distribuido en Inglate- 
rra por Virgin Mastertronic, prob- 
ablemente no verá la luz en nuestro 
país debido a la gran cantidad de 
textos que incorpora el programa; 
una lástima. 
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Sarantia de 12 meses. 
Fabricado en el Reino Unido. 

Carcasa: ABS de gran resistencia. 

Empuñadura: sistema de autocentrado con una 
ampuñadura de nylon de gran resistencia sobre 
mango de acero para mayor duración. 

Impulsor: nylon de gran resitencia. 

Botón de disparo: microinterruptor, triple acción de 
Jisparo. 

Microinterruptores de gran sensibilidad y precisión 
Carcasa con almohadillas de goma de succión 
diseñada para su funcionamiento sostenida en la 
mano o apoyada sobre la mesa 

Cable extra largo para una mayor comodidad en el 
luego. 

Compatible con los siguientes ordenadores: 
AMSTRAD 

ATARI ST 

COMMODORE VIC 20 

COMMODORE 64 

COMMODORE AMIGA 

SPECTRUM (cuando se utiliza con un Interface) 
MSX Y MUCHOS OTROS 


Fabricado en el Reino Unido. 
Sonmax Ltd. 


Garantía 12 meses 
Fabricado en el Reino Unido 

Carcasa: ABS de gran resistencia 

Empuñadura: sistema de autocentrado con 
empuñadura de nylon de gran resistencia sobre un 
mango de acero para mayor duración. 

Impulsor: nylon de gran resistencia. 

Botón de disparo: muelle de lámina. 
Microinterruptores de gran sensibilidad y precisión. 
Carcasa con almohadillas de goma antideslizantes 
diseñada para su funcionamiento sostenida en la 
mano o apoyada en la mesa. 

Cable 'go para una 


yor comodidad en el 


juego. 

Compatible con los siguientes ordenadores: 
AMSTRAD 

ATARI ST 

COMMODORE VIC 20 

COMMODORE 64 

SCHNEIDER 

AMIGA 

SPECTRUM (cuando se utiliza con un interface) 
MSX Y MUCHOS OTROS 


CARACTERISTICAS ESPECIALES: 


Empuñadura con mango de acero de 8 posiciones 
para mayor duración. 
Botones por microinterruptor de gran sensibilidad. 


Empuñadura con mango de acero de 8 posiciones 
para mayor duración 

Botones de disparo por microinterruptor y triple 
acción de disparo. 


TRIPLE ACCION DE DISPARO: 
Unico Disparo 
Ráfaga Rápida 
Mega blasl: fuego continuado 


Garantía 12 meses 
Fabricado en el Reino Unido 

Carcasa: ABS de gran resistencia 

Empuñadura: sistema de autocentrado con 
empuñadura de nylon de gran resistencia sobre un 
mango de acero para mayor duración 

Impulsor: nylon de gran resistencia. 

Botón de disparo: mi 
Microinterruptores de 
Carcasa con almohadillas de goma antideslizantes 
diseñada para su funcionamiento sostenida en la 
mano o apoyada en la mesa. 

Cable extra largo para una mayor comodidad en el 


+ a 


nu. : 
ETA Prol 


juego. 
| Compatible con los siguientes ordenadores CARACTERISTICAS TECNICAS Y ESPECIALES: 
] AMSTRAD Las mismas que el SUPER PRO. 


COMMODORE 64 

COMMODORE AMIGA 
SPECTRUM (cuando se utiliza con un interface) 
MSX Y MUCHOS OTROS 


TRIPLE ACCION DE DISPARO: 


Unico Disparo 
Ráfaga Rápida 
Mega Blast: fuego continuado 


Fabricado en el Reino Unido 
Sonmax Ltd. 


CARACTERISTICAS ESPECIALES 


Empuñadura con mango de acero de 8 posiciones 
para mayor duración. 
Botón de disparo de muelle de lámina. 


PROEIN SOFT LINE 
Marques de Monteagudo, 22, Bajo 
Tels 361 04 32 - 361.05 29 
28028 Madud 


Distubunto en Cataluna pur 


DISCOVEAY INFORBMATIG 4 Arco din 20 
Tel 2504908 04 Darcelona 
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¿Que consola comprar? 


pr, 
a 


F 


sa imos lanzamientos. l 


da, las consolas son la sorpresa para las Navidades del 90. 
se liez modelos disponibles y muchos otros preparados 
Los lectores que deseen comprar una de 


stas consolas van a pe ici decidir que modelo comprar. Vamos a 


ace diez años, lo único que existía en consolas de 
Hess era la Atari VCS (la consola fue un invento de 

Atari); pocos años después ordenadores familiares 
como el Sinclair Spectrum y el Commodore 64, se convirtieron 
en posibles sistemas de entretenimiento; en los últimos años 
ST y Amiga han salido a escena. Hoy las consolas han creado 
su propio círculo y, sin duda, son las máquinas que dominarán 
o están empezando a dominar el mercado. 

Por otra parte, los principales fabricantes de hardware se 
han unido a la batalla y casi mensualmente, anuncian el 
lanzamiento de una nueva consola. El software de apoyo para 
casi todas las máquinas está en plena ebullición. Muchas 
fábricas han tentado a las empresas de software con el mer- 
cado de consolas: 

- En primer lugar, los juegos de consola, basados en 
hardware, son extremadamente difíciles de copiar. La copia 
casera es virtualmente inexistente. Y aunque resulta imposible 
calcular la piratería profesional, los infractores casuales 
pronto no podrán seguir con su tarea si ésta les resulta 
imposible o prohibitiva económicamente. 
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s y a apostar por el futuro que le espera a 


- Segundo, el mercado actual de consolas, con máquinas 
de 16 bit es el encargado de encarecer las prestaciones de 
ordenadores mayores. El Lynx, por ejemplo, dispone de una 
potencia similar a la de muchos ordenadores de 16 bit y puede 


. llevarse consigo a cualquier lugar. Por otra parte, la Sega 


Mega Drive basta para hacer que algunas máquinas arcade 
parezcan desfasadas. 


- Finalmente, las consolas cuestan mucho menos que cual- 
quier ordenador familiar. Por el precio de un ordenador de 
16 bit podría obtener la Amstrad GX4000, la Atari VCS 2600, 
la Commodore 64GS, la Nintendo Game Boy y la Sega Master 
System. Incluso consolas de alta tecnología como la Sega 
Mega Drive cuestan la mitad que uno de estos ordenadores. 


De modo que las consolas tienen un bonito futuro, pero 
¿cuál interesa? ¿Buscas la potencia portátil o la calidad 
arcade? Cualquiera que sean tus necesidades, el recorrido 
que hemos hecho a través de las diferentes marcas te ayudará 
a tomar esta decisión vital... 
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AMSTRAD GX4000 


ientras que la GX4000 es una máquina muy nueva, 
M: sólo se introdujo en el mercado a primeros de 

septiembre, su predecesora (el ordenador familiar 
Amstrad CPC) ha estado en el mercado durante cinco años. 
La arquitectura de la GX 4000 es muy similar al la de la CPC 
y puede ejecutar todo el software de CPC. Esto no significa 
que la GX4000 sea simplemente un CPC sin teclado, es 
mucho más. 

La paleta de la nueva máquina se ha incrementado desde 
los insignificantes 27 colores hasta 4096. De forma similar, el 
número de colores posibles en pantalla se ha doblado de 16 a 
32. Y se han implementado los sprites vía hardware, el scroll 
y la división de pantalla. 

Los programadores han tenido en cuenta la nueva consola 
de Amstrad. La GX4000 resulta extremadamente estilizada, 
una partida que nos deja atónitos por los esfuerzos previos de 
Amstrad. La máquina viene con dos controladores joypad, una 
línea para mostrar la imagen en TV y un juego de Ocean 
llamado Burnin” Rubber. 

Los puertos, situados en las partes delantera y trasera 
permiten utilizar un monitor Amstrad o la mayoría de los 
monitores RGB, lleva conectado a la consola, además, un 
lápiz o una pistola fotosensible. 

Los eruditos de la industria consideran que la GX4000 va 
a ser una de las ventas más importantes de estas Navidades, 
su precio, muy atractivo y la publicidad agresiva de Amstrad 
lo aseguran. 


SOFTWARE DE APOYO 


Dado que la GX4000 es muy reciente, no existe todavía 
software específico para ella. Existe un juego de Ocean lla- 


mado Burnin” Rubber, que se regala con el sistema, pero eso 
es todo. Muchas empresas de software están dispuestas a 
apoyar esta consola, y es muy probable que una selección del 
estupendo catálogo de juegos de CPC se convierta al formato 
de cartucho. 


¡INCREIBLE! 

El CPC 464 de Amstrad ha sido sustituida por el 464 Plus 
y el CPC 6128. Estos nuevos ordenadores familiares contie- 
nen el mismo hardware que la GX4000 y llevan incorporado 
un teclado y un dispositivo para cassette (464 Plus) o una 
disquetera (6128 Plus). Además, las máquinas CPC Plus 
contienen el mismo puerto de cartuchos que la GX4000. 


CARACTERISTICAS 


y Dimensiones (mm): 255 x 184 x 54 

y Peso: 600 gr 

y Memoria: 64K 

w Procesador: 4MHz Z80A 

y Sonido: estéreo, generador de sonidos 
programable a tres canales AY-3-8912 

y Colores máximos en pantalla: 32 

y Paleta: 4096 

y Resolución: 160 x 200 pixel 

y Capacidad del cartucho: 128K 

y Software: un título, diez más en producción. 
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ATARI LYNX 


riginalmente, fueron los diseñadores del Amiga los 
que crearon el Lynx para Epyx. Atari se hizo cargo del 


Lynx después de que Epyx se enfrentara a dificultades 
financieras, producidas por el esfuerzo en lanzar este fantás- 
tico producto. 

Aunque no es del tamaño de un bolsillo, el Lynx se ajusta 
bien a las manos. La máquina dispone de una bonita caracte- 
rística que permite que la pantalla se pueda girar verticalmen- 
te, lo que permite a diestros y zurdos usar la consola con la 
misma facilidad. 

La LCD de color de dos por tres pulgadas tiene una forma 
fantástica y muy libre. Esto es posible usando la posibilidad 
que ofrece el hardware de hacer que la viñeta se dibuje 
simultáneamente desde abajo y desde arriba, y el flyback 
(retorno del haz electrónico) de la pantalla se produce en el 
centro de la misma. Una lección técnica. 

La alimentación se realiza a través de seis baterías AA o por 
cable. Por desgracia la vida de las baterías es de menos de tres 
horas de juego continuado. Y puede estar seguro de que es 
posible pasar más de tres horas al día jugando con el Lynx, 
por la naturaleza adictiva de sus juegos y por la calidad de los 
mismos. Usar Lynx como portátil supone un gran gasto, por 
ello se usa normalmente en coches que disponen de encende- 
dor (para los viajes interminables), en caso de que aparezcan 
vecinos curiosos o en la oficina como juguete para ejecutivos. 


SOFTWARE DE APOYO 


Actualmente hay sólo un número limitado de juegos inclu- 
yendo Gates of Zendacom, Blue Lightning, Gaunlet III, 
Chip's Challenge y Eletrocop... El California Games vienen 
empaquetado con el sistema y se ha prometido una bonita 
selección en los próximos seis meses. Selección de la cual ya 
hemos visto algunas de las maravillas que nos esperan, como 
el adictivo Klax. 


MW BLUE LIGHTNING 

Afterburner en una pantalla pequeña. Hay que inflingir 
daños en las instalaciones de la armada y en sus aviones de 
combate. Las acciones de scroll y pulsación hay que verlas 
para creerlas. 


CARACTERISTICAS | 
Y Dimensiones (mm): 275 x 108 x38 e 
Y Peso: 500 gr a 


"Y Memoria: 64K e 
“Y Procesador: 4MHz 650% 


“Y Sonido: mono, cuatro canales 

Y Colores máximos en pantalla: 16 

Y Paleta: 4096 a 

Y Resolución: 160 x 102 

Y Capacidad del cartucho: 8Mb 

Y Software: siete títulos, 2. más i inmin 
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COMMODORE 646S 


a646S es la última aparición en la superpoblada escena 

de las consolas, la tecnología que usa, sin embargo, ha 

estado en el mercado durante años. Es, sencillamente y 
después de todo, una Commodore 64 sin teclado. 

A diferencia de la Amstrad GX4000 que se basa en un 
ordenador familiar anterior de Amstrad, la 64GS es sólo su 
predecesora sin el teclado. 

Su tecnología no está demasiado actualizada: un procesa- 
dor lento y una paleta de sólo 16 colores (utilizables todos en 
pantalla). Lo único que hace que se mantenga a un nivel 
importante es su hardwaré de sonido. Aunque sólo dispone de 
tres canales (más ruido), la plancha de silicona de la 64GS es 
un diseño fabricado a la medida y mucho más poderoso que 
la AY-8-31912 y las copias utilizadas en ST, Amstrad GX4000 
y Sega Master System. 

'A diferencia de la C64, la 64GS sólo acepta software en 
cartuchos a través de una ranura en la parte superior de la caja. 
Se pueden insertar dos joysticks estándar para su uso como 
controladores. 


Aparte de un puerto que permite la conexión a una TV, no 
hay nada de excitante en esta nueva máquina de Commodore. 


SOFTWARE DE APOYO 


Con el sistema se incluye un cartucho que contiene los 
juegos Klax, Fiendish Freddy's Big Top O”Fun, Flimbo's 
Quest e International Soccer. 

Además de los mencionados, no hay juegos de cartucho 
actualmente disponibles. Pero como la GS es 100% compati- 
ble con la estupenda gama de juegos C64, no pasará mucho 
antes de que haya una invasión de viejos juegos en formato 
de cartucho. Muchas casas de software piensan adoptar el 
nuevo formato y se espera que la mayoría del software para 
C64 aparezca en cartuchos (la C64 dispone de un cartucho 
compatible con los de la GS). 


M'”FIENDISH FREDDY”S BIG TOP O'FUN 


Un entretenido juego de pruebas circenses que en España 
sólo está disponible para esta consola. Un juego entretenido, 
con buenos gráficos, buen sonido y muy cómico. 


| o 


y Dimensiones (mm): 415 x 160x 45 
Y Peso: s/d 

- Y Memoria: 64K 

Y Procesador: 1MHz 6510. 


Y Sonido: mono, 3 canales más ruido blanco. 
Y Colores máximos en pantalla: 16 : 
vPa o 16. 


re: un título, 20 más en producción. 


NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


| Y Nintendo Entertainment System (NES) es una vieja 


máquina que, aparte de la Atari VCS, es la consola más 
elemental del mercado. Esto no ha evitado que la ma- 
yoría de los americanos, coman, respiren y duerman con 
Nintendo. Se estima que al menos uno de cada cuatro hogares 
americanos es propietario de una de estas consolas. La pene- 
tración en el mercado español es considerablemente menor. 
A pesar del diseño “caja” de la máquina y de su sencillo 
hardware, la Nintendo Entertainment System es la consola 
más vendida del mundo. Esto se debe principalmente al tre- 
mendo atractivo de la mayoría de sús juegos, que si bien no 
disponen de la capacidad de máquinas superiores, aventaja a 
muchas de estas por la adictividad de sus juegos. 


SOFTWARE DE APOYO 


Existen más de 2.000 títulos en EEUU (aunque estos no son 
compatibles con las máquinas españolas). Lo que asegura a 
los usuarios de esta consola grandes reservas de juegos para 
el futuro. Cada mes se lanzan unos siete títulos. 


MEGA MAN 


Un juego monumental en el que se desafía al odioso Dr. 
Wily. Una trama de caracteres demoniacos con nombres estú- 
pidos como Iceman, Elecman, Gutsman y Fireman que hay 
que destruir antes de poder atacar a aquél. 


E SUPERMARIO BROS 


El juego más conocido de los jugadores de Nintendo en 
todo el mundo y también el juego más vendido del mundo. 
Aparentemente hay unos 10 millones de copias en circulación. 
Sin mencionar la fama adquirida por el personaje Mario. 

¿OTRA NINTENDO...? 


Se rumorea que la próxima consola de Nintendo será un 
lanzamiento extraordinario. Una paleta de 32.768 colores (con 
256 en pantalla) vendrá acompañada de un chip de sonido de 
grandes prestaciones. 


CARACTERISTICAS 


'Y Dimensiones (mm): 257 x 204 x 86 
Y Peso: 1265 gr 

Y Memoria: 16K 

Y Procesador: 4MHz Z80 

Y Sonido: mono, tres voces 

Y Colores máximos en pantalla: 16 
Y Paleta: 52 

Y Resolución: 256 x 240 

Y Capacidad del cartucho: s/d 

Y Software: Constante flujo de nuevos títulos. 


NINTENDO GAME BOY 


s el portátil del mundo de las consolas, se puede jugar 
en cualquier momento y en cualquier lugar. Es lo mejor 


que hay en portátiles. La Game Boy es lo suficiente- 
mente pequeña para que quepa en un bolsillo, funciona unas 
10 horas con baterías estándar AA y dispone de una fantástica 
selección de software. 

Imagine un controlador del Nintendo Entertainment 
System. Ahora piense en el controlador del NES con una mini 
pantalla, esto es la Game Boy. Un botón de control de brillo 
permite oscurecer las imágenes de la pantalla LCD. Siempre 
hay que jugar a la luz del día o con luz artificial fuerte, para 
no perder la visión de la pantalla. 

Se distribuye con un cable que permite que se conecten dos 
máquinas al mismo tiempo para la acción simultánea de dos 
jugadores. El inconveniente es que los dos han de usar el 
mismo cartucho para que funcione (y resulta caro). 


SOFTWARE DE APOYO 


Con una base de usuarios de más de un millón y medio, las 
casas de software no puede hacer más que esperar y tomar 
nota. Existen ya unos 200 títulos para la Game Boy. Con tres 
o cuatro títulos apareciendo cada mes, no hay que preocuparse 
por el suministro. Como la NES, la Game Boy se distribuye 
con algunos de los mejores juegos. Hay tres de ellos que no 
hay que perderse: 


E NEMESIS 

Mata-marcianos de scroll horizontal basado en el clásico 
arcade de hace algunos años. Sonido soberbio y scroll en 
estupendo que pone en el asador una de las mejores caracte- 
rísticas de la máquina. 


mM TETRIS 

Concepto fantásticamente sencillo. Inserta formas variadas 
al mismo tiempo, resulta terriblemente adictivo. Se puede 
argúir que es uno de los mejores juegos de Game Boy, espe- 
cialmente en el modo para dos jugadores. 
E SUPER MARIOLAND 

Cualquier juego que presente a Mario tiene que resultar un 
éxito. Marioland no es una excepción. El objetivo es atravesar, 


de la forma que sea, un terreno para rescatar a Daisy de las 
garras de un malvado. 


CARACTERISTICAS 


Y Dimensiones (mm): 146 x 88 x 32 
Y Peso: 320 gr 

Y Memoria: 8K 

Y Procesador: 6502 


Y Sonido: estéreo, tres canales 

Y Colores máximos en pantalla: (b/n) 
'Y Paleta: tonos de grises 

Y Resolución: 160 x 144 

Y Capacidad del cartucho: s/d 

Y Software: más de 200. 
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SEGA MASTER 
SYSTEM 


a caja es grande, pero hay mucho aire. Eso no implica 
|: la Sega no sea buena. Al contrario, dado que la 

máquina está basada en la tecnología existente de orde- 
nadores de 8 bits, la clave del éxito de la Master System es su 
hardware de audio y vídeo fabricados a medida. 

Aunque sólo se pueden mostrar 16 colores en pantalla y la 
resolución es relativamente pobre, 256 por 192 puntos, su chip 
de gráficos contiene potencia suficiente para el scroll y para 
mover varios sprites en pantalla con muy poca intervención 
del procesador. El resultado son juegos que lucen mucho más 
que los de otras consolas. 

Los juegos están disponibles en formato cartucho o en 
tarjeta pequeña. Las tarjetas, muy similares a las de la PC 
Engine, están ligeramente desfasadas. Parece que la razón es 
que éstas no se han diseñado para hacer que los entusiastas de 
juegos de castigo venzan a menudo. 


SOFTWARE DE APOYO 


Ahora que las empresas de software han logrado un acta de 
desarrollo, aparecerán una gran cantidad de conversiones de 
juegos, de permisos de películas y títulos originales en un 
futuro muy próximo. Actualmente se producen tres o cuatro 
nuevos lanzamientos por mes. 


E R-TYPE 


Un juego de arcade de scroll horizontal con gráficos entre- 
tenidos, distintos tipos de armamento, juego frenético y sprites 
bastante animados. Una excelente conversión de la máquina 
recreativa 

TAMBIEN SEGA DE MANO 

Incluso Sega ha saltado al mundo de las Hand Held. Han 
sacado una máquina, la Game Gear, que dispone de una 
pantalla LCD en color de 3.2 pulgadas, una paleta de 4096 
colores, con 32 en pantalla, un sonido estéreo y un Z80 cerrado 
a 4 Mhz. Como en el Turbo Express de NEC, se puede añadir 
al sistema un tambor de TV por un poco más de dinero. El 
Game Gear no funciona con los juegos Sega Master System. 


CARACTERISTICAS 


Y Dimensiones (mm): 365 x 170 x 702 

y Peso: 875 gr 

Y Memoria: 24K 

Y Procesador: 4Mhz Z80 

“Y Sonido: mono, tres canales 

Y Colores máximos en pantalla: 16 

Y Paleta: 64 

Y Resolución: 256 x 192 

“Y Capacidad del cartucho: 512K 

“y Software: más de 80, numerosos nuevos 
lanzamientos cada mes. 
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SEGA MEGA DRIVE 


o cometeremos un error si decimos que esta “bestia” 
INE la más deseable de las consolas no portátiles. Su 

novedad, potencia y su software sobrepasa en todo a 
las otras máquinas. 

Dentro hay una matriz impresionante de sonido fabricada 
a medida y un hardware de gráficos, con dos procesadores 
principales muy potentes. El principal procesador de la Mega 
Drive es el 68000 8MHz de 16 bit, exactamente el mismo 
procesador del ST y del Amiga. 

Dispone, además, de un procesador Z80 de 8 bit, que no se 
utiliza realmente cuando la máquina está en el modo normal. 
Sin embargo, se activa cuando la máquina emula una Master 
System de 8 bits. Sí, lo ha adivinado, la Mega Drive puede 
funcionar con los juegos de Master System, pero necesita un 
adaptador para hacerlo posible, la ventaja es que no produce 
zumbidos. 

Lo que mejora la máquina son su sonido estéreo de 12 
canales, su alta resolución y sus 80 y pico sprites que pueden 
aparecer en pantalla, que son el resultado de los chips fabri- 
cados a medida. 


SOFTWARE DE APOYO 


El comienzo fue muy lento, pero ahora aparecen títulos a 
una media de dos o tres por mes. Casi todos los juegos son 
absolutamente pasmosos. Los gráficos y el sonido están muy 
próximos a la calidad arcade y los programadores han descu- 
bierto que es muy divertido trabajar con ella. 


E GOLDEN AXE 


Vagabundea sobre una enorme tortuga y vuela en un águila 
gigante mientras intentas atrapar a Death Adder. Soberbios 
audio y vídeo. Un juego increíble. Consíguelo. 

MAS Y MEJOR 

Sega ha anunciado en Japón que la unidad CD-ROM estará 
disponible para Mega Drive este año o a primeros del próximo. 
No hay detalles sobre el precio. La unidad CD-ROM es sólo 
una de las numerosas mejoras de que pronto disfrutará esta 
sensacional consola. El teclado, la disquetera y la tabla de 
gráficos están a la vuelta de la esquina.. 


CARACTERISTICAS 


Y Dimensiones (mm): 280 x 212 x 65 

y Peso: 800 gr 

Y Memoria: 74K de base, mas 64K de vídeo 

Y Procesador: 8MHz 68000, más 4MHz Z80. 

Y Sonido: estéreo, chip FM - 12 voces 

“Y Colores máximos en pantalla: 64 

Y Paleta: 512 colores 

“Y Resolución: 320 x 224 

“Y Capacidad del cartucho: s/d 

y Software: más de 30 cartuchos, más en 
desarrollo 
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atractivo durante tanto tiempo es algo que hay que 

meditar. El hecho es que cuando surgió la fiebre de las 
consolas era la VCS la que estaba en el mercado, y lo ha estado 
durante unos diez años. 

La paleta de 256 colores de la 7800 es impresionante, pero 
se ve muy limitada con sus 16 colores en pantalla. Resulta 
bueno para algo que cabe en la palma de la mano, pero no 
tanto para algo que aparece en una TV. 

El sonido es lo peor y ofrece sólo salida mono a dos canales. 
Por su precio, en cambio, la VCS 7800 es una ganga. 

APOYO DE SOFTWARE 

Aunque sólo hay unos 30 títulos para la 7800, todos los de 
la 2600 se pueden ejecutar en la nueva máquina. Esto hace 
que el número total de juegos disponibles para la 7800 alcance 
unos 100. Se están produciendo nuevos juegos, pero a un ritmo 
bastante lento. La mayor parte del nuevo software vienen de 
EEUU, gracias a US Gold, que ha firmado un contrato para 


( Ca una máquina tan antigua consigue mantener su 


Sin contar con los clásicos y abundantes juegos del 2600, 
aquí tenéis tres de los mejores títulos para la 7800: 


"E COMMANDO 

Una verdadera antigualla, pero muy bien para jugar en la 
7800. La idea es simplemente acabar con las hordas de solda- 
dos enemigos que nunca se acaban. No hay nada mejor para 
subir el nivel de adrenalina. 


E IMPOSSIBLE MISSION 

Una conversión fantástica de un juego de Commodore 64. 
Buen scroll, gráficos de color, sonido ejemplar, la combina- 
ción hará que pases un buen rato. 


E TOWER TOPPLE 

En el juego aparece una rana que, en vez de estar sentada 
ligando con princesas, visita torres en su submarino, trepa 
hasta la parte superior y sopla sobre ellas. Más conocido como 
Nebulus. 


Dimensiones (mm): 266 x 168 x 45 

Peso: 700 gr 

Memoria: 8K 

Procesador: 6502 

Sonido: mono, dos canales 

Colores máximos en pantalla: 16 
Paleta: 256 

Resolución: 320 x 242 

Capacidad del cartucho: 64K 

Software: 130 títulos (incluidos 100 juegos 
de la VCS 2600), varios más en desarrollo. 


producir más. 


Fabricamos toda clase 
a de dir para 
Upa MIGA: 

NHS 2 e RAM BOX 

Ampliaciones RAM interna 
Separador de colores NHS 
Genlock NHS 
Digitalizadores de audio, vídeo, 
y audio + vídeo. 


(6) NHS, S.A. 
Santa Ana 11,13 22A 


08002 BARCELONA 
Tel. (93) 317 34 37 Fax (93) 318 50 83 


IDIGRAB-ROMBO 


Digitalizador de imagen en tiempo real 


VIDIGRAB-ROMBO 
Tratamiento de Textos 


DEVPAC (Ensamb./Desens.) 

DTP (Autoedición) 

Advanced Art Studio (Dibujo) 

RAMJET (Transtape) AS 
Genius Mouse + Art Studio 12.900.- 
Unidad de disco B: (54 y 3Y2) 21.900.- 

LAPIZ OPTICO 4.900.- 
Ampliaciones de memoria para CPC (64 Kb y 256 Kb RAM) 
Estos precios no incluyen IVA (12%) ni gastos de envío. 
Extensa gama de periféricos para AMIGA 
MICROSAT Consejo de Ciento, 345 Desp. 6-7 y E 

08007 BARCELONA. oO María Teresa, 17 - Bajo B Telef. 255 92 34 
Tel. (93) 216 00 13 - 21674 96 28028 MADRID 442 18 08 
SERVIMOS A TODA ESPAÑA - LLAMANOS 


m 5 1/4" BULK . .40 Pis 
m 31/2" BULK ..70 Pts 
m 3"BULK ....275Pts 


1. V. A INCLUIDO 
¡ENVIAMOS A TODA ESPAÑA! 


Usted y 144.000 personas leen esta revista 


todos los meses 
Tiendas, distribuidores, programadores... 


Teléfono: (91) 319 39 81 Dpto. de PUBLICIDAD 
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Spiderman, el 
superhéroe por todos 
conocido, se asoma de 
nuevo a nuestras 
pantallas, pero esta 
vez a las de nuestro 
ordenador, de la mano 
de Empire, responsable 
de otras conversiones 
para nuestros 
ordenadores de las 
aventuras de los más 
conocidos superhéroes 
y supervillanos del 
comic. 

Crime Spiderman no es 
el primer programa de este ti- 

po que se nos presenta, ante- 
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se9* 


¡Bravo por el lanzaredes! 


riormente lo hicieron otros como Su- 
perman,La Venganzadel Dr. Doom (de 
Spiderman también), El Capitán Amé- 
rica e incluso La Masa entre otros mu- 
chos más, con diferentes enfoques que 
no conseguían introducirnos de lleno 
en el personaje que representábamos. 
Esta vez Empire nos presenta un pro- 
grama al más genuino estilo platafor- 
ma, recreando en unos pequeños y 
detallados gráficos el Spiderman de 
siempre, contodossusingredientes. 


Por fin, y de una vez por todas se han 
trasladado al ordenador todas las carac- 
terísticas de este peculiar arácnido, para 
que disfrutemos a tope de una de las 
más interesantes y divertidas aventuras 
creadas hasta la fecha y es que los pro- 
gramadores han sabido obtar por unos 
gráficos pequeños (que no mal defini- 


dos), en beneficio de una movilidad y 
una serie de acciones típicas del perso- 
naje que de otra forma no se hubieran 
podido llevar a cabo. 


Bajo nuestro asombro podemos ob- 
servar como Spiderman se descuelga 
por sus telas de araña, se pega a las 
paredes, da grandes saltos, anda por el 
techo cabeza a bajo o incluso como se 
desplaza de un lado a otro de la pantalla 
balancenádose en sus redes, sin tocar el 
suelo en ningún momento. 


La movilidad del personaje es fran- 
camente buena, ejecutando sus gestos y 
movimientos más típicos. Lo único que 
quizá se puede echar en falta es un 
mayor cuidado en los colores y en la 
concepción de las diferentes pantallas o 
fondos, para conseguir una buena am- 
bientación. 


Mary Jane se encuentra tranquilamente en su casa 
cuendo de repente Mysteria derriba la puerta y la 


rapta. 


Parece que el malvado Mysteria ha dejado pistas pa- 
ra que le encuentren. Peter prueba sus redes. Se pre- 
para para la acción. 


El juego 


La misión del juego, como bien nos 
indica un comic a color que aparece en 
pantalla al comienzo, es guiar a Spider- 
man a través de un intrincado mapeado 
repleto de misteriosas habitaciones con 
el objetivo de rescatar a su chica de las 
malvadas garras de uno de sus peores 
enemigos: Mysterio, que se ha camu- 
flado en su guarida, para llevar a cabo 
sus maquiavélicos planes. 


El desarrollo del juego es similar al 
del Rick Dangerous. Tenemos que ir 
sorteando en cada habitación una se- 
rie de trampas, puertas secretas y 
otras muchas sorpresas, mediante el 
adecuado uso de nuestras redes o te- 
larañas y unos misteriosos interrupto- 
res que se encuentran en la mayoría 
de las habitaciones. Aquí entra en jue- 


Más tarde llega Peter Parker y encuentra la casa des- 
hecha. Llegan a su mente imágenes de la jovial 


Mary Jane. En la cama encuentra algo. 


PO 
a 


go nuestra memoria y habilidad para 
conmutar los dispositivos adecuados 
quenospermitiránaccederalasiguien- 
tepantalla. 

The Amazing Spiderman cuenta 
con un gran número de habitaciones, 
y en cada una de ellas, una buena 
cantidad de trampas, interruptores y 
enemigos, suficientes como para te- 
nernos pegados al monitor de nuestro 
Amiga durante un buen número de 
horas. Muchas de estas trampas las 
podemos evitar utilizando los poderes 
del protagonista, que puede andar por 
el techo, cabeza abajo, o arrastrarse 
dando pequeños saltos. Una verdade- 
ra gozada. 


Nuestra opinión 


The Amazing Spiderman es un juego 
sorprendente, tanto por su realización 


Peter Parker es ahora Spiderman y ha encontrado el 
escondite de Mysteria. Ahora todo depende de tí. 


técnica como por el acabado final que 
se le ha sabido dar al producto. Un 
programa de una calidad inpresionante 
en sus diversos aspectos, sobre todo en 
el gráfico y el sonoro. Un verdadero 
deleite para los sentidos. 

Los gráficos son bastante peque- 
ños, pero gracias a ello cuentan con 
una animación fantástica que poten- 
cia la ambientación del juego y en 
general, todo lo referido al aspecto 
gráfico esta muy bien realizado. Qui- 
zá podría estar en inferioridad la con- 
cepción simple de las pantallas, pero 
este es un punto que queda saldado 
con creces por el resto. 


Los movimientos son muy buenos, 
suaves y adecuados. Es espectacular 
sobre manera ver a Spiderman balan- 
ceándose en su telaraña o verle pegado 
al techo. 
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SPIDER-MAN 


El sonido es muy bueno, tanto los efec- 
tos sonoros durante el juego como la 
banda sonora del principio están per- 
fectamente realizadas, aunque se echa 
Eitazmo SPIDER-MAN "" en falta una melodia durante el juego. 
p0132 Forer Por último deciros: que la adicción 
está asegurada con este divertido “The 
Amazing Spiderman”, la multitud de 
sus pantallas, movimientos, y en gene- 
ral, todo el conjunto, nos garantizan 
horas y horas de juego. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


The Amazing Spiderman es un 
gran programa que hará las deli- 
cias de todos aquellos a los que en 
de su tiempo les gusto Rick Dange- 
: mM rous. Un buen juego de pequeños 
E SPIDER-MAN gráficos, en el que podremos emu- 
A una araña no le es muy difícil andar «cabeza abajo». lar las azañas de este fi ona. heroe 
del comic con total fidelidad. 
Otras versiones: 
Amiga, PC £ Compatibles, Atari 
Kifazmo SPIDER-MAN*" [E LA 
; 26 MYSTERIO” SS En? 


A ; Creador: 
EMPIRE 


Distribuidor: 
PROEIN S.A. 


Lo mejor: 
El movimiento. 


Lo peor: 
La concepción de las pantallas. 


Gráficos: 7 
Sonido: 7 
Adicción: 8 


A RRA 


Mary Jane nos espera prisionera en manos del malvado. 
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120.0 143 
VINCENTS MOTME 
60.9 sES 


JAVIER MARTIN 


Olimpiadas cavernicolas 


a hora estaba ya prevista. Cuan- 

do el sol estuviese saliendo por 

encima de las rocas empezaría la 
ceremonia inaugural de los juegos 
olímpicos. A la señal de “Preparados..., 
listos..., ugh” salieron de varias caver- 
nas del territorio algunos competidores 
portando la antorcha olímpica. 


La razón de que salieran varios, y no 
uno sólo, estaba clara, el preparador 
sabía lo que se hacía. En estos tiempos 
impera la ley de selección natural, que 
viene a decir más o menos que el que 
sobrevive es el más fuerte y el más 
rápido. Hay que tener cuidado porque 
hay multitud de alimañas acechando 
entre la maleza y puedes ser devorado 
en cualquier instante. 


Había una gran multitud concentrada 
delante de la llegada, pero no veían 
venir a nadie. Al cabo de dos horas llegó 
Brutus portando la antorcha lleno de 
arañazos y moratones y comentando 
que habían sido atacados ferozmente 
por una manada de diplodocus y que 
todos sus compañeros habían fallecido. 
Justo en el momento de prender la lla- 
ma olímpica un soplo de viento apaga 
la antorcha. Brutus se queda sorprendi- 
do e instantes después, y haciendo ho- 
nor a su nombre, destroza de un cachi- 
porrazo las instalaciones que tiene a su 
alrededor. Las ugh-limpiadas quedan 
inauguradas. 


Los eventos que tendrán lugar son 
variados y en ellos habrá que demostrar 
la capacidad de cada concursante. El 
primer juego es por parejas y participan 
los atletas y sus compañeras. El nombre 
de esta prueba es lanzamiento de com- 
pañera. 


Como su nombre indica, cada con- 
cursante deberá coger por los pies a la 
mujer y tratar de lanzarla lo más lejos 
posible. A ellas les encanta que las es- 
trellen contra las paredes y las arrastren 
por el suelo, y cuanto más lejos la lan- 
ces, mayor será su felicidad porque lue- 
go podrán presumir de marido. 


La segunda prueba es una carrera de 
obstáculos. No hay reglamento para es- 
ta prueba ya que es muy simple, o llegas 
a la meta, o te devoran. Durante el 
recorrido deberás evitar los cactus, 
charcos y codazos de tu contrincante si 
quieres llegar vivo y subirte al árbol que 
hay en la meta. 


La tercera prueba consiste en encen- 
der rápidamente una hoguera frotando 
unos palos; pero ten cuidado, si soplas 
rápidamente todo te dará vueltas. 


La siguiente prueba es una de las que 
más reflejos requiere. Tendrás que apo- 
rrear a tu contrincante en lo alto de una 
roca. Ten cuidado porque si te acorrala 
en la orilla, la roca se rompe y caes al 
vacío. 

En las dos siguientes pruebas inter- 
vienen los dinosaurios. En la primera 
de ellas tendrás que demostrar que tie- 
nes un buen dinosaurio de carreras co- 
rriendo mil metros y saltando varios 
obstáculos. La segunda es más compli- 
cada, ya que con una rama larga que 
sirve de pértiga, tienes que intentar sal- 
tar por encima de un dinosaurio que 
intentará devorarte mientras pases al 
lado de su boca. 

Lo que más nos llama la atención en 
este juego es ante todo la originalidad, 
el buen humor y los gráficos, siendo 
estos de una gran calidad. El movi- 
miento está muy bien conseguido y se 
superponen en algunas ocasiones va- 
rios planos de scroll, lo que hace que 
éste parezca aún más real. Los planos 
del fondo están muy bien logrados. 

Aparte de la originalidad de las prue- 
bas nos acompañan constantemente 
unos muñequitos la mar de simpáticos 
y que tienen características especiales 
que les diferencian entre sí. No faltan 
los detalles de humor como elegir el 
personaje dándole un garrotazo en la 
cabeza, decir adiós con la mano y mi- 
rarnos mientras cae al vacío, el enfado 
de la compañera cuando no consegui- 


VERSION COMENTADA: 
PC 


Excelente juego con extraordina- 
rios gráficos y dificultad no excesi- 
va. Esperamos que muy pronto 
lancen nuevas pruebas de este mis- 
mo juego. 


Otras versiones: 


PC, Commodore C64 y 128. 


Creador: 


ELECTRONIC ARTS 


Distribuidor: 


DRO SOFT 


Lo mejor: 
Gráficos, originalidad y humor. 
Lo peor: 


Pantalla de carga. 


Gráficos: 10 
Sonido: 5 


Adicción: 9 


Lucha de garrotas, pierde el que más golpes haya recibido, además, con un 
considerable mareo. 


LS . 
cAvbi a 


mos lanzarla muy lejos, el atontamiento 
del dinosaurio cuando le damos mu- 
chas veces en la cabeza para que corra, 
y un largo etcétera. 

Las pantallas de presentación y des- 
pedida están muy bien logradas y como 
he dicho antes, no les falta el humor ni 
la originalidad. 


El único reproche que puede hacer- 
se a este excelente juego es que des- 
pués de todo un gran alarde de buenos 
gráficos, nos presenta una pantalla 
muy simple mientras se realiza la car- 
ga del juego. 

Al principio os parecerá de difícil 
manejo, pero poco a poco se aprenden 
las teclas y se le coge el truco de como 
usarlo. 


Javier Martín 
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JS 


399 


IMULATION 


MTES 


Una experiencia 
increíble 


Las 500 millas de Indianápolis siempre han 
ejercido una poderosa atracción a los aman- 


tes del automovilismo. Deja de quejarte, 


aquí las tienes... 


uando un juego 
Ñ es tan impresio- 


nante como és- 

te, es terrible ponerte ante el procesador 

para explicarlo a los lectores. Tiene tan- 

tas cosas que de antemano sabes que no 

cabrán todas. En primer lugar es im- 

| prescindible decir que no es un juego, 
A que es un simulador de coches de carre- 
úl ras, un excelente simulador. Todo hace 
que uno se sienta inmerso en la vorági- 
ne de la carrera, olvidando que no está 
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en juego montones de dinero o la propia 
vida. A estas alturas ya habréis notado 
que el programa me ha dejado suma- 
mente impresionado. 


Dependiendo del ordenador que ten- 
gas y las ganas de disfrutar con el en- 
torno o simplemente correr, hay tres 
posibilidades de gráficos, siendo la mas 
espartana la que consume menos me- 
moria de pantalla y, por lo tanto, da más 
vida a la carrera propiamente dicha. En 


todos los casos se puede disfrutar de 
escenarios realmente bien logrados. 


Hay tres coches entre los que, en tus 
ansias de victoria, puedes elegir: March 
Cosworth, Lola Buick y Penske Chev- 
rolet. Cada uno tiene sus especiales ca- 
racterísticas y conocerlas es cuestión de 
paciencia y tiempo. Pudiera ocurrir que 
seas un superdotado y quieras hacer 
unos cambios en el vehículo elegido, 
para lo cual el programa te permite 
variar los alerones, el cambio, los amor- 
tiguadores, las ruedas y muchas más 
cosas. Sólo el adecuar uno de estos 
coches a nuestros deseos suministra un 
largo rato de entretenimiento. Como 
podemos probar en pista cada cambio 
que efectuemos, las horas se pasan vo- 
lando. Si en mecánica no estás muy 
fuerte trata de hacer modificaciones 
que no sean esenciales, y si no tienes ni 
idea corre de momento sin variar nada. 
Ya tendrás tiempo para investigar. 


Una vez con el coche de tus sueños, 
puedes seleccionar diferentes tipos de ca- 
rrera, principalmente en base al número 
de vueltas. Comenzar con una de diez es 
lo más prudente. No olvides que otros 32 
monstruos tienen como misión llegar an- 
tes que tú a la meta y no vacilarán en 
adelantarte como sea y por donde sea. 


Tras los entrenamientos que precises 
te adentras en la dinámica de la carrera. 
Hay entrenamientos oficiales, pruebas 
de calificación y la hora de la verdad, el 
gran día. 


Mientras llega ese momento definitivo 
tienes que familiarizarte con las banderas 
que indicaran si hay accidentes, cuando 
está prohibido adelantar hasta nueva or- 
den y cuando es obligatorio entrara boxes 
mientras despejan la pista. Tampoco con- 
viene que olvides que tienes que vigilar 
la presión de las ruedas, el combustible 
que estás consumiendo y la presión del 
turbo si tu modelo lo lleva. Por cierto, el 
cuentarrevoluciones es esencial para no 
pasarte de vueltas y quedarte tirado cuan- 
do menos lo esperes. 


Vamos a suponer que ya estás en la 
carrera y que todo marcha bien. En el 
momento que lo desees puedes obtener 
una visión de tu coche en la pista durante 
los veinte segundos anteriores y nada 
menos que desde seis puntos de vista: 
desde el interior (como lo ves normal- 
mente), desde un imaginario coche que te 
siguiera, desde cámaras de TV situadas 
en la pista, en la parte alta de las tribunas, 
en un helicóptero y desde el líder de la 
carrera. Si ha habido algún accidente te 
lo ofrecerán las cámaras de TV. Estas 
opciones del simulador, presentes tam- 
bién en los entrenamientos, te explicarán 
muchas cosas que parecen misteriosas, 
como esa vez que apareces de pronto en 
los graderíos, coche incluido, porque un 


VERSION COMENTADA: 
PC 


Gráficos excelentes, sonido adecua- 
do y mucho realismo en los movi- 
mientos. 

Otras versiones: 
De momento sólo en PC. 


Creador: 


ELECTRONIC ARTS 


Distribuidor: 
DRO SOFT 


Lo mejor: 
No hay desperdicio. 


Lo peor: 


Gráficos: 


Sonido: 


VIE: 


IN CAR 
BEHIND 
TRACK 


El juego dispone de un amplio abanico de posibilidades, entre las que se encuentran 


distintas vistas (VGA). 


competidor excesivamente 
lanzado ha chocado contigo 
por detrás. 

El ruido de los motores es 
atronador, sólo superado por 
el de los derrapes y trompos 
que haces cuando entras pa- 
sado a una curva o intentas no 
tragarte un coche accidenta- 
do en mitad de la pista. Tenías 
que haberte fijado en las ban- 
deras, ya te lo dije antes... 

La lucha por mantenerte 
en pista, sin chocar con na- 
die y sin rozar los guarda- 
rrailes es de una tensión tal 
que dar una vuelta se hace 
eterno. Según vas cogiendo 
el aire a la carrera ocurre lo 
contrario e ir a 300 Km/h 
parece cosa de todos los 
días. Hasta que llega la pri- 
mera curva, claro. 

En el caso de que llegues á 
correr las 500 Millas la mis- 
ma semana que compres el 
simulador (hay tanto que ha- 
cer y ver antes...) puedes estar 
seguro de que eres un fuera de 
serie. Si ganas tendrás la sa- 
tisfacción, si lo deseas, de 
ver toda la carrera de nuevo, 
como si fueras el realizador 
de televisión, escogiendo los puntos de 
vista que prefieras. Esto también es alu- 
cinante, hay que verlo para creerlo. 


Me queda muchísimas cosas por 
contaros, pero necesitaría varias revis- 
tas sólo para ello. Es un juego impresio- 


Visión normaL del vehículo. A la derecha uno de los 
técnicos (VGA). 


Con la cámara podemos observar como ha sucedido la 
carrera (VGA). 


STARDIMGS 


$4rauszo 


Tu 
sy 
LEADER 


nante, bien hecho y para disfrutar como 
pocas veces se puede hacer. No sólo lo 
recomiendo sino que lo considero im- 
prescindible para los amigos del auto- 
movilismo. 

Manuel Ballestero. 
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os años han pasado tranquilos y 
felices para todos, excepto para 
los exiliados, que tras años de 
destierro han decidido construir naves 
y nodrizas con el único fin de llevar a 
cabo su venganza. Ahora se encuentran 
lo, suficientemente fuertes como para 
atacar las cuatro estaciones orbitales de 
la Tierra, desde donde preparan el ata- 
que final. 

Las autoridades, ante la evidente 
amenaza, han decidido que tu eres la 
persona indicada para proteger el pla- 
neta y organizar la resistencia frente a 
las diez oleadas de ataques que prepara 
el enemigo. Para ello cuentas con la 
ayuda de un amplio margen de recur- 
sos, como pueden ser las minas, unida- 
des de combate, plantas petrolíferas y 
factorías. 

El juego se divide en tres pantallas de 


¿Qué hacer ante una invasión? —comrol: Control Screen, Weapon 


Screen y The Game. 


Nos encontramos en el año 2.167, pilotando una Control Screen 


ISA diia PO: En esta pantalla podemos maniobrar 
nave prisión con la única misión de transportar ., Aspecto estatico Oder eo edo 


a un grupo de criminales peligrosos a una prisión - realizar compras o ventas de minas, 


ios á a . unidades de combate, factorías y plan- 
de máxima seguridad. La misión ha sido ;,. pe 


cumplida y a lo largo de los dos años siguientes pa a 
. . y resistencia y defensa del planeta. 
hemos sido los responsables de enviar a más de Además podemos controlar el tiem- 


mil personas al exilio. po de la partida desde esta pantalla, ya 


DISPA 


A 


huso PARA QUE ENTRES EN + 
PORSOLO ACCIONTE REGALANOSS 


e2 FANTASTICOS JUEGOS. 


a A Y 


1] 
4 


A 
NACIÓN 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un magnífico juego en el que se han 
sabido combinar buenos gráficos y 
sonido, con perfectas dosis de arca- 
de y estrategia. Es entretenido, com- 
pleto y adictivo, aunque la fase de 
arcade resulta siempre más corta de 
lo que en realidad desearíamos. Re- 
comendado. 


Otras versiones: 


De momento sólo en Amiga. 


Creador: 
DIGITAL MAGIC SOFTWARE 


Distribuidor: 
SYSTEM 4 


Lo mejor: 
Los gráficos v el sonido. 


Lo peor: 


Gráficos: 


Sonido: 
Adicción: 


que disponemos de un pulsador deno- 
minado “WAIT” que nos permite pasar 
un turno en la partida. Obtendremos 


dinero, combustible, armas o ejércitos, 
según los dispositivos que podamos ha- 
ber comprado. 

Los dispositivos disponibles en el 
juego son: Las minas, las plantas petro- 
líferas, las factorías y las unidades de 
combate, de vital importancia para el 
desarrollo del juego. 


Weapon Screen 

Esta es la pantalla de armamento, 
indispensable para hacer morder el pol- 
vo al enemigo. Aquí podemos obtener 
dispositivos de lucha láser, cañones de 
gran potencia, bombas, misiles y cohe- 
tes. El único factor que determinará la 
posibilidad de disponer de un tipo de 
armamento u otro es el dinero. 


The Game 

Esta es la fase más interesante de 
todo el juego (particularmente, me gus- 
tan mucho más los arcades que los jue- 
gos de estrategia). En esta ocasión dis- 
ponemos de una magnífica aeronave 
con la más sofisticada tecnología y ar- 
mamento. Una opción interesante es la 
vista por infrarrojos, la velocidad y los 
escenarios por los que vamos a pilotar. 


Valoración 

Un juego de gran calidad gráfica y 
sonora, con muy buena ambientación. 
El movimiento de los sprites es suave y 


Fase arcade de Shock and Wave. 
(Amiga) 


rápida, así como el efecto de pantalla. 
Los fondos de cada fase son muy lus- 
trosos y bien diferenciados, de forma 
que en uno de los ataque podemos des- 
plazarnos sobre uno de los océanos, 
sobre el desierto o sobre una superficie 
repleta de vegetación. 


El juego es muy entretenido aun- 
que la fase más fuerte, que es la más 
interesante y en la que se basa gran 
parte del juego, se hace en exceso 
corta. Merece una especial mención 
la pantalla que ilustra el comienzo del 
juego, muy buena. 


AMSTRAD ESPAÑA,S.A. MADRID Ronda de Valdecarrizo, s/n. Tres Cantos.28760 COLMENAR VIEJO (Madrid). Tel.(91) 807 53 00. Fax (91) 807 52 50 BARCELONA Provenza, 295.- 08037 Barcelona. Tel. (93) 459 42 42. 
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on una asombrosa presentación 

y una buena melodía nos sumer- 

gimos de lleno en el ambiente 
que el juego recrea a la perfección, el 
Kick Boxing o boxeo thailandés. Al 
empezar cada partida podemos enfren- 
tarnos contra el ordenador o contra al- 
gún amiguete, se nos permite grabar los 
cambios referentes a nuestro púgil, se- 
gún vayamos progresando, así como 
seleccionar combinaciones de golpes, 
entre otras muchas opciones del com- 
pletísimo menú de juego. 


Todos los ataques y las defensas es- 
tán realizados con una perfección ini- 
gualable, nunca habíamos visto un pro- 
grama que fuese tan fiel en 
movimientos a la viva realidad. Es algo 
francamente increíble, a veces se puede 
dudar si estamos frente a la pantalla de 
nuestro ordenador o delante de nuestro 


televisor disfrutando de un espectacu- 
lar combate de kick boxing. 

Los movimientos de los jugadores 
están realizados con una asombrosa 
suavidad y rapidez, se han cuidado 
hasta los más ínfimos e insignifican- 
tes detalles, trasladando toda la emo- 
ción y velocidad de un combate real 
al juego... alucinante. Tambien pode- 
mos ver una atractiva secuencia de 
animación al levantar nuestro púgil 
(en el mejor de los casos) al contrario, 
medio mareado, después de uno de 
nuestros violentos ataques. 


El desarrollo 


El desarrollo del juego es sumamente 
sencillo. Podemos entrenar a nuestro 
púgil, disputar un combate de entrena- 
miento y comenzar o continuar un cam- 
peonato. 


Nuestro luchador tiene unos niveles 
de pegada, elasticidad y resistencia, 
que cuanto mayores seán, más prepara- 
do estará, y se van incrementando a 
medida que obtenemos victorias. 

Algo que está perfectamente realiza- 
do y es muy de agradecer, es el hecho 
de que, al contrario de otros juegos, (en 
los que el rival, al tener poca energía se 
pegaba a nosotros sin que pudiesemos 
conectar ningún golpe, separándose al 
estar recuperado), se ha incorporado un 
árbitro al combate que separa a los pú- 
giles cuando es necesario o decreta in- 
ferioridad manifiesta de uno de los at- 
letas. 


Más en concreto... 


Los gráficos son de tamaño medio, 
digitalizados y con un colorido muy 
adecuado a la situación, además cuenta 
con un gran número de pantallas que 
ilustran las diferentes fases del juego, 
como puede ser la exhuberante chica 
que indica el comienzo o final de cada 
uno de los rounds. 

El sonido es muy bueno, empezan- 
do con la preciosa melodía de la pre- 
sentación y terminando por los realis- 
tas efectos sonoros, tales como la voz 
del arbitro o los mismos golpes de los 
luchadores. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un magnífico juego de lucha que 

hará las delicias de todos. Con bue- 

nos gráficos, movimientos, efectos | 

de sonido y muy adictivo, anota un | 

importante tanto a Future Software | 

en éste, su primer lanzamiento. | 
Otras versiones: 

Amiga, Amstrad CPC, Atari ST y | 

PC: | 
Creador: 

FUTURE 


Lo mejor: 
Movimiento y gráficos. 


Lo peor: 
No tenerlo. 


Gráficos: 9 
Sonido: 9 


Adicción: 10 


Una bella señorita indica el final y comienzo de cada round entre guiños y sonrisas. 


La adicción está asegurada, una ac- 
ción trepidante y un desarrollo rápido 
hacen de Kick Boxing el juego indica- 
do para pasarse horas y horas delante 
del monitor jugando con el ordenador o 
con un amigo. 

Respecto al movimiento, suave, rá- 
pido, preciso y realista son algunos de 
los atributos con los que se podría cali- 
ficar a uno de los mejores y más realis- 
tas movimientos vistos en un juego de 
boxeo para ordenador. En cada anima- 
ción se pueden apreciar varias decenas 
de secuencias. 


Nuestra opinión 


Panza Kick Boxing es el mejor jue- 
go de lucha-simulación realizado hasta 


la fecha, sin lugar a dudas. Una verda- 
dera maravilla. Su cuidada presenta- 
ción, así como sus gráficos digitaliza- 
dos, sus magníficos y suaves 
movimientos y su gran banda sonora y 
efectos de sonido hacen de este gran 
juego un programa que no puede faltar 
en ninguna colección. 

Se ha sabido imprimir al juego un 
rápido y dinámico desarrollo que hará 
que nos sumergamos de lleno en el 
combate, cosa que es sumamente fácil 
gracias a las múltiples cualides del pro- 
grama. 


En definitiva, Panza Kick Boxing es 
una auténtica pasada para tu AMIGA, 
de lo mejor que hemos visto hasta la 
fecha, sin duda, te lo recomendamos. 


Tras veintiún asaltos hemos logrado la victoria sobre nuestro contrincante. Un saludo 
efusivo al público reconforta los golpes recibidos. 


MegaOcio 29 


je) 
po: 
la] 
N 
ds 
o 
< 
pá 
2 
El 
3 
E 
2 
u 
—_ 
YN 
> 
(09) 


Hace poco, el ya 
clásico y por todos 
conocido Tetris, 
impuso la moda de los 
juegos en los que 


hubiese que hacer algo 


más que disparar 


como un descosido, y 
desde entonces son 
muchos los juegos de 
este tipo que han 
invadido las 
pantallas de nuestros 
ordenadores, tales 
como Block Out, 


Klax, E-Motion, 
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EPIA 75 ANUARIO ARNO 


ues bien, Loriciels, para no ser 

menos, se ha animado y ha reali- 

zado Time Race, un extraño jue- 
go que nos traerá más de un quebradero 
de cabeza, que consiste en hacer desa- 
parecer el área de juego mediante cua- 
drados que tenemos que ir formando 
con piezas triangulares que se pueden 
rotar y mover libremente. 


Ciertamente, este aspecto es de lo 
más extraño que hemos tenido la opor- 
tunidad de comprobar ultimamente. 
Unas fichas de forma triangular van 
apareciendo en la esquina superior 1z- 
quierda de la ventana de juego. 


Nosotros debemos colocar estas fi- 
chas triangulares en lugares determina- 
dos, para ir formando, con las siguien- 
tes fichas que aparezcan, cuadrados que 
harán desaparecer la zona de la pantalla 
donde estén ubicados, nuestro objetivo 
primordial. Existen piezas que tienen 
una función determinada y deberemos 
de colocar en un lugar concreto. A ve- 


ces no solo aparecerán fichas triangula- 
res, también aparecerán conjuntos y 
formas definidas con estas fichas. 

El juego consta de varios niveles de 
dificultad, cada uno ambientado en una 
época. Contamos con un tiempo deter- 
minado para hacer desaparecer el table- 
ro, y este límite de tiempo viene dado 
por una graciosa animación, que mien- 
tras jugamos, va progresando. Cuando 
la animación concluya, lo hará el tiem- 
po. Y es esta animación la que marca en 
que época nos encontramos. 


Nuestra opinión 


Los gráficos son sencillos y norma- 
litos, tanto en la presentación como du- 
rante el desarrollo del juego y en las 
animaciones de cada nivel. 

El juego en principio carece de soni- 
do, pero podemos activarlo cuando lo 
carguemos indicando un parámetro 
después del nombre del fichero, es un 
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En la Grecia de Aristóteles. (Amiga) 


VERSION COMENTADA: 
PC 


inconveniente que no exista dentro del 
programa en sí una opción para activar 
o desactivar el sonido sin necesidad de 


que nos tengamos que remitir a la carga 
del juego. 

Los movimientos son bruscos, lo cual 
nos despistará en alguna ocasión, por otra 
parte esto está justificado, ya que así lo 
requiere el desarrollo del juego. 

De la adicción no os decimos nada, 


Otras versiones: 


Creador: 


Distribuidor: 


Gráficos: 5 
Sonido: 4 


Adicción: 4 


ya que en este caso en concreto, Time 
Race podrá gustar a muchos y aborrecer 
a Otros tantos. A nuestro juicio Time 
Race no es un buen juego, ya que para 
seguir la secuela de juegos como los ya 
mencionados en el comienzo del co- 
mentario, debe de contar con un míni- 
mo de calidad, cosa que por desgracia 
no se ha sabido otorgar a este juego. 
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La historia del viejo sistema Xiphon es casi tan 
antigua como la del mismo Universo. Para 
comprender a los habitantes de esta galaxia tenemos 
que remontarnos en el tiempo, hasta los días de la 
civilización galáctica. El universo conocido se 
expandía y cada año se unían más sistemas bajo la 
benéfica dirección del Consejo Galáctico. 


ara los habitantes de Xiphon y 

otras civilizaciones fundadoras, 

la vida era rica y esperanzadora. 
Pero poco a poco la decadencia se fue 
haciendo dueña de la vieja civilización 
y el gran imperio se fue derrumbando. 
Por este motivo los Xiphons (que es así 
como se llaman los habitantes del siste- 
ma Xiphon) cerraron sus fronteras a los 
demás pueblos y se embarcaron en el 
proyecto de crear para ellos mismos un 
enclave impenetrable. 


Para la construcción del enclave uti- 
lizaron ciertas técnicas de expansión 
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espaciales para construir cinco espa- 
cios artificiales, incluido cada uno en el 
siguiente. Para los demás, el espacio de 
Xiphon seguía siendo el mismo, pero la 
realidad era muy distinta. 

No obstante Xiphon estaba predesti- 
nado a caer y sus habitantes cayeron en 
un caos total. Todo se había desajusta- 
do, la energía había desaparecido. Des- 
pués de una brutal recesión, la pobla- 
ción quedó reducida a las formas más 
primitivas de la sociedad, donde la lu- 
cha era por la supervivencia. Dos gru- 
pos surgieron, los Pios y los Qons, que 
siguen hasta hoy enfrentados en su es- 
pacio interior. 


Xiphos es uno de esos juegos de ac- 
ción donde se precisan muy buenos re- 
flejos, práctica y ante todo inteligencia. 
Durante el juego tendremos oportuni- 
dad de entrar en batallas, arrasar bases 
estelares, hablar con los alienígenas o 
incluso comerciar para conseguir los 
suministros que te hacen falta para atra- 
vesar los universos del sistema Xiphon. 


Al igual que la mayoría de los pro- 
ductos de Electronic Zoo (recordemos 
Battle Squadron o Treasure Map), éste 
juego mantiene una similitud en la ca- 


lidad de los gráficos y de los efectos de 
sonido que acompañan al juego. Tam- 
bién merece una especial mención el 
scroll del fondo, que además de ser muy 
suave es veloz como pocos hemos vis- 
to, aunque no demasiado complejo. 


Xiphos puede controlarse mediante ra- 
tón o joystick, como podemos suponer 
con ratón el movimiento es mucho más 
rápido y preciso, y además con el teclado, 
ya que dispone de un amplio rango de 
posibilidades que serían imposibles de 
controlar en un joystick o ratón. 


Hay cinco tipos de disparo diferentes, 
que varían en potencia y que pueden ser 
seleccionados con las teclas F1, F2, F3, 
F4 y FS. Los diferentes modelos son: 
LOCK, LOS, FAF, RING y NUKE. Ca- 
da uno dispone de su propio rango, ener- 
gía de impacto y de lanzamiento. 


La valoración general que podemos 
dar de este simulador es que es sencillo 
a la hora de manejar, aunque con un 
tema demasiado complejo. Los gráfi- 
cos, sonidos y velocidad están bien ela- 
borados y en especial es de agradecer el 
que se hayan incluido tres niveles de 
juego, entre los que destacan diferentes 
dosis de arcade o simulador, ideal para 
el gusto de todos. 


VERSION COMENTADA: 


AMIGA 


Un juego perfectamente desarrolla- 
¡ do, con buenos gráficos, sonido y 
¡unos buenos efectos de scroll. Uno 
de los:factores que contribuyen ma- 
' yormente al acabado del juego, es la 
¡velocidad con que se desarrolla cada 
¡una de las acciones a bordo de la 
| nave espacial. Interesante para los | 
| aficionados a los simuladores no ex- 
cesivamente complejos. 


Otras versiones: 


Amiga, Atari ST y PC. | 


"ELECTRONIC ZOO | 


Distribuidor: 
SYSTEM 4 


Lo mejor: 


La velocidad 


¡ Tema complicado 


Gráficos: 9 
Sonido: 7 
Adicción:8 | 
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]| margen de este rompecabezas, 

cuya intención probablemente 

sea la de quitarse años, Dan 

Dare ha sido uno de los personajes de 
comic que más polvareda levantó en su 
momento, haciendo que miles de jóve- 
nes británicos se alistaran en las fuerzas 
aéreas, en la marina y en todo lo alista- 
ble. Su creador, Frank Hampson, llegó 
a declarar públicamente que sólo había 
tratado de encontrar una alternativa a 

los comics americanos que inundaban 

la gloriosa Gran Bretaña. Pasaron los 
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años y en 1982 resurgió la "Dandare- 
manía”, siendo objeto de caza y captura 
por parte de coleccionistas. Ahora la 
locura se centra en conseguir tener la 
trilogía, hasta el momento, en versión 
ordenador. Primero fue "Dan Dare, pi- 
loto del futuro”, siguió "Dan Dare Il, la 
venganza de los Mekons" y, finalmen- 
te, "Dan Dare II. La huida". Saldrán 
más episodios, no lo dudamos ni un 
momento. 


Hay “varios personajes implicados, 
que coinciden con los que lo estaban en 


las anteriores y lo han estado siempre. 
Para no quitar protagonismo al héroe 
solo citaré a Jocelyn, moza fermosa 
doctorada en montones de cosas, a Sir 
Hubert, mariscal del espacio y jefe del 
Coronel Daniel McGregor Dare, a Pie- 
rre, piloto y analista matemático, a Dig, 
ordenanza y amigo de Dan, y a Hank, 
piloto y americano por los cuatro cos- 
tados. 


Los prolegómenos de la aventura 


Estos eran los buenos, porque los 
malos son muchísimos y están engloba- 
dos bajo el concepto de "El Mekon", 
que es el nombre de su jefe, de color 
verde porque no es de aquí y los que no 
son de aquí son todos verdes. Además 
de verdes son tan malos que nunca han 
aceptado que Dan les gane siempre y 
tratan, año tras año, comic tras comic y 
juego tras juego, vengarse de él. En esta 
ocasión están desarrollando una serie 
de experimentos genéticos destinados a 
mutar todo bicho viviente para con- 
vertirlos en monstruos que puedan 
mascar la nuez a Dan Dare y su panda 
de amiguetes terrícolas. La historia se 
complica y, resumiendo, al final deci- 
den secuestrar a Dan para hacerle toda 
una serie de perrerias antes de cargár- 
selo. Mientras tanto, en la nave que va 
a la Tierra para cogerle, los mutantes se 
escapan por los pasillos y aquello ter- 
mina pareciendo una verbena en la que 
todos se han pasado con la sangría. 

Logran secuestrar a nuestro amigo y en 
la nave le encierran en un almacén, que 
como todo el mundo sabe es el lugar 
perfecto para encerrar a cualquiera que 
queramos que se escape. Dan puede ar- 
marse hasta los dientes e incluso colocar- 
se a la espalda unos cohetes para no can- 
sarse andando como la plebe. 

Así están las cosas cuando nos hace- 
mos cargo de la tercera historia del arre- 
batador Coronel Dan. 


Comienza el juego 


Afortunadamente, cortesía de los 
programadores, sabemos que hace falta 
conseguir 50 litros de combustible para 
poder largarse en una de las lanzaderas 
de la nave Mekon. Suponiendo que la 
nave se encuentre a cinco millones de 
años/luz de la tierra, este dato nos indi- 
ca que el consumo de la lanzadera es de 
diez litros al millón de años/luz. Debe 
de ser un modelo anticuado... 

El combustible se encuentra reparti- 
do por la nave en cinco bidones y en- 
contrarlos no va a ser nada fácil. Cuan- 
do lo logremos, que tenemos que 


lograrlo si queremos ser algo en esta 
vida, deberemos localizar al malvado 
jefe Mekon y acosarle hasta que nos 
lleve a una sala donde automáticamente 
senos curarán las heridas producidas en 
la lucha contra los mutantes verbene- 
ros. Se trata de la sala de la Seguridad 
Social de la nave pero en moderno y 
funcionando bien. Mientras Dan se po- 
ne hecho un toro, Mekon hace mutis 
por el foro dejando caer la llave que 
Dan precisa para pasar a la sala de la 
lanzadera. Todos cantamos y bailamos 
de alegría ante tan tonto descuido sin 
saber (no lo sabíamos antes, ahora si lo 
sabemos) que hay una bomba en la 
llave. O la bomba es pequeña o la llave 
es descomunal. Bueno, da lo mismo, el 
caso es que contamos con tres nanose- 
gundos para escapar de allí. En la época 
en que ocurre la aventura, que es el 
futuro, los nanosegundos duran mucho 
más que ahora, que conste. Dan coge la 
llave, abre la puerta, que es lo suyo, lo 
de la llave, y se monta en la nave. Mal, 
muy mal, fatal. Sin combustible aque- 
llo no arranca, la llave-bomba estalla y 


Dan Dare ha sido uno de 
los personajes de comic 
que más polvareda 
levantó en su momen 
haciendo que miles c 
jóvenes británicos se 
alistaran en las fuerzas 
aéreas. 


se acabó Dan Dare pese a haber sido 
uno de los personajes de comic que más 
polvareda levantó en su momento, ha- 
ciendo que miles de jóvenes británicos 
se alistaran en las fuerzas aéreas y todo 
eso que he dicho antes. Primero cogéis 
el combustible y luego corréis. 


Nada como ir bien armado 


Tengo la obligación moral de habla- 
ros del armamento, sin el cual no pasa- 
réis ni de la primera pantalla. En reali- 
dad es más bien escaso, destacando un 
cañón, pero que cañón... Es de plasma 
y dispara poco a poco, ráfaga a ráfaga 
o en mogollón, llevándose por delante 
todo lo que se ponga. Su uso no es fácil 


Todos los pasillos se encuentran celosamente guardados. (CPC) 


y casi hay que realizar un cursillo para 
que el retroceso no nos haga la pascua 
a nosotros mismos. Cuando lo utiliza- 
mos con demasiada frecuencia necesita 
un tiempo para recargarse y estamos 
mas indefensos que las vaquillas en las 
fiestas de determinados pueblos de los 


que mejor no hablo, que me pongo de 
un gas... También se pueden usar bom- 
bas y otras fruslerías. 


Al rico y barato consejo 


Dan dare es guapo, fuerte, inteligente 
y las mata con la mirada, pero no es un 


El teletransportador junto a uno de nuestros enemigos. Primero debamos recoger el 
combustible. (Spectrum) 
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superhombre. Pierde energía al entrar 
en contacto con los mutantes y ello no 
le produce el menor beneficio. Cuando 
su traje espacial toca las paredes de los 
túneles, energía que pierde. Las bom- 
bas y la munición en general no se 
encuentran en cualquier lugar y hay que 
andar con ojo para no malgastar tiro- 
teando así como así. Los cohetes que 
lleva en la espalda también gastan com- 
bustible y andar dando saltitos por ahí 
haciendo el ganso hace que se declaren en 
huelga y la historia se vuelva mucho más 


dura. Hay que ser previsor, conservador (de 
energía), astuto y huidizo cual serpiente 
ante ataque de halcón hambriento. 


Y por fin... 

Sacar una valoración implica tener 
en cuenta muchos factores, los cuales 
no siempre son objetivos. Me ha gusta- 
do la idea, los gráficos, el movimiento 
y la estructura general. No me ha llena- 
do el sonido y la excesiva dificultad 
para pasar por algunas pantallas. Como 
media me he quedado bastante satisfe- 
cho aunque no me ha maravillado ense- 


Primero fue “Dan Dare, 
piloto del futuro”, siguió 
“Dan Dare Il, la 
venganza de los 
Mekons” y, finalmente, 
“Dan Dare III”. 


ñándome algo que no hubiera visto an- 
tes. Os permitirá pasar ratos muy agra- 
dables y hasta apasionantes ante vues- 
tro ordenador. 

Manuel Ballestero. 


VERSION COMENTADA: 
CPC 


Gráficos buenos, movimientos sua- 
ves, sonido pobre y acontecimientos 
que se suceden a gran velocidad. 


Otras versiones: 


PC, Amiga, Atari ST, Commodore 
64, Spectrum y MSX. 


Creador: 
Virgin Games. 


Distribuidor: 
DRO SOFT 


Lo mejor: 


El dinamismo que preside la aven- 
tura. 


Lo peor: 
Muy difícil pasar algunos puntos. 


Gráficos: 7 
Sonido: 4 
Adicción: 8 
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DIAS DE TRUEN 


Tan veloz como el rayo 


a sensación es gloriosa, la carre- 
tera serpentea rápidamente 
mientras el inalcanzable hori- 
zonte se pierde de vista y vuelve a apa- 
recer una y otra vez. Siento la 
vertiginosa e inigualable impresión de 
vértigo y euforia que inunda mi cuerpo 
casi sin dejarme respirar. Logro perci- 
bir la maravillosa velocidad en cada 


molécula de mi cuerpo. Es 
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A medida que se incrementa y agu- 
diza el rugido del motor, se disparan 
mis sentidos y me siento lanzado hacia 
el infinito de la carretera. 


Esta pequeña introducción intenta 
definir y resaltar la verdadera esencia 
del j que nos ocupa en este mo- 

le” 10, una simulación 


[e] 


automovilística que nos hará vivir du- 
rante un rato en el mismo “pellejo” del 
protagonista del film. 


Como en anteriores creaciones, el 
juego esta realizado mediante gráficos 
vectoriales sólidos y rellenos, que rep- 
resentan los distintos coches, con gran 
fidelidad, el público, gradas, y demás 
elementos del juego. 


Podemos seleccionar el punto de vis- 
ta que deseemos con sólo ir pulsando el 
teclado numérico. La normal o la que 
se elige por defecto es la vista desde el 
interior de la cabina, podremos también 
tener una vista trasera (muy curiosa), 
lateral, aérea, y algo muy de agradecer, 
contamos con unas teclas de “zoom” 
que nos permitirán acercar o alejar la 
imagen en la vista aérea. 


El juego es ciertamente difícil, sobre 
todo el hacernos con el control del bó- 
lido, cosa que nos dará más de un que- 
bradero de cabeza. Es aconsejable jugar 


las primeras partidas con la vista aérea, 
hecho que facilitará notablemente el 
control del coche. 


Al empezar cada partida podemos 
seleccionar el número de vueltas, la 
dificultad, nivel de juego y otros aspec- 
tos para que podamos jugar “a nuestras 
anchas”. Hacer adelantamientos es ver- 
daderamente complicado con la vista 
desde el interior de la cabina, por eso 
recomendamos seleccionar la vista aé- 
rea para ejecutar con mediana perfec- 
ción estos menesteres. 


El control 


Para arrancar deberemos poner el co- 
che en el punto muerto e ir ascendiendo 
de marcha lentamente para aprovechar 
el motor al máximo. Contamos con cin- 
co marchas, acelerador y freno. (Sería 
raro que hubiese embrage). Como es 
lógico, y más en este juego en concreto, 
deberéis reducir en las curvas para evi- 
tar el “batacazo” seguro, así pues, ser 
prudentes, y más en especial, con la 
segunda curva desde la salida. Cuando 
estéis apurados, faltos de fuel o tengáis 
algún tipo de problema mecánico debe- 
réis entrar en boxes, que será vuestra 
única oportunidad de continuar en la 
carrera. 


golpes. (Amiga) 
Nuestra opinión 


“Días de Trueno” es un buen juego, 
cuyo factor más significativo es, clara- 
mente, el nivel técnico alcanzado, que 
es francamente alto. Aún así, hay algu- 
nos parches sin coser en el juego, como 
pueden ser, por ejemplo, la lentitud de 
su desarrollo y por consiguiente, de la 
acción. En un juego de este tipo, la 
velocidad y suavidad del movimiento y 


Desde dentro de la cabina obtenemos una visión mucho más real de la carretera y de los 


la acción son los dos puntos esenciales. 
Por decirlo de algún modo, son los li- 
bros de la biblioteca, y la verdad es que 
estos libros, en “Días de Trueno” están 
sin hojas. 


Los gráficos son buenos y los coches 
están muy bien definidos, al contrario 
de lo que se pudiera pensar al ser vec- 
toriales. Las pantallas entre carga y car- 
ga también están muy bien hechas y en 
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También podemos controlar el vehículo desde distintos puntos de vista. En ésta dispone- 


mos de zoom. 


definitiva, este aspecto se ha logrado 
con éxito. 

Sin lugar a dudas el aspecto verdade- 
ramente sobresaliente de “Días de 
Trueno” es el sonido. La mágnifica 
banda sonora de la película ha sido 
llevada al ordenador por el conocido 
David Whittaker, compositor musical 
de las super bandas sonoras de juegos 
como “Xenon IT” o “Fire € Brimsto- 
ne”. Verdaderamente increíble. 


La adicción es, en general, media, ya 
que los simuladores de este tipo enlo- 
quecerán a algunos y sin embargo no 
significarán nada especial para otros. 
En definitiva, “Dias de Trueno” es un 
buen juego, lo suficientemente bueno y 
entretenido como para hacernos pasar 
un buen rato enfrente de nuestro moni- 
tor tomando curvas a 180 Kms/h!. Os 
lo recomendamos. 

César Valencia Perelló 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Días de Trueno es un juego agradable 
y bien hecho, que si no incorpora 
nada nuevo, si nos hará divertirnos 
delante de nuestro monitor. Muy bien. 


Otras versiones: 
AMIGA, PC 4 Compatibles, Atari 
ST, Amstrad CPC, Spectrum. 


Creador: 


MINDSCAPE 


Distribuidor: 


DROSOFT 


Lo mejor: 


La banda sonora. 


Lo peor: 


La fluidez del movimiento. 


Gráficos: 8 
Sonido: 10 
Adicción: 6 


SERVICIO DE VENTA POR CORREO CONTRAREMBOLSO. 
SERVICIO DE ENTREGA RAPIDA. 

CONDICIONES ESPECIALES A TIENDAS Y DISTRIBUIDORES. 
DOBLE SERVICIO HOT-LINE GRATUITO. 

90 DIAS DE GARANTIA CONTRA TODO DEFECTO EN EL MATERIAL. 
HORARIO DE LLAMADA: DE 10A 1 YDE4A8. 

IVA (12%) NO INCLUIDO. 
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GUIA DE DISTRIBUIDORES 


MADRID: MULTIGEST INFORMATICA TEL 459 24 10 ALCORCON: MUNDOMATIC TEL 611 58 65 
BARCELONA: CONTACTE TEL 219 27 10 BALEARES: MAS FOTOS TEL 65 09 42 
BILBAO: CHIPS AND TIPS TEL 431 96 67 CANARIAS: MEDEROS INFORMATICA TEL 85 14 58 
SAN SEBASTIAN: CHIPS AND TIPS TEL 29 05 54 | VITORIA: DATAY L 22 20 92 
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Brodezbund: 


TRAS. LARGOS AÑOS DE DURO ENTRENAMIENTO Y APRENDIZAJE CON TU MAESTRO DE 
KARATE, AL LLEGAR A TU ALDEA, DESCUBRES QUE ESTA HA SIDO ARRASADA Y TU NOVIA 
MAKIO SECUESTRADA POR El TERRIBLE Y CRUEL AKUMA. 


UNA SOBERBIA ANIMACION DE PERSONAJES, UNOS DECORADOS ESPLENDIDOS, Y LA 
REALIDAD DE LOS COMBATES DE KARATE, HACEN DE LA LUCHA FINAL CON AKUMA TODO 
UN RETO QUE PONDRA A PRUEBA TUS NERVIOS. 


FRANCISCO REMIRO, 5-7 
28028 MADRID. TEL: 450 89 64 


Los juegos de lucha han estado siempre 
presentes, a lo largo de todo el desarrollo y 
evolución del software. Uno de los primeros y 
más afamados títulos, como muchos 
conoceréis, fue el The Exploding Fist, al que 
muy pronto seguiría una segunda parte igual 


de brillante. 


ste era un juego de gran calidad, 
cuidados movimientos y muy 
adictivo, aunque le fallaba la di- 
ficultad, por que una vez aprendidos los 
trucos, eramos capaces de vencer a 
nuestro adversario con suma facilidad, 


En este nuevo juego de la empresa 
Tomahawk, se han respetado todos es- 
tas características. La calidad, los mo- 
vimientos y la adictividad son de una 
calidad excelentes y además, en contra- 
posición con el anterior, se le ha añadi- 
do un punto bastante innovador y es que 
luchamos con diferentes adversarios y 
cada uno con sus propias característi- 

cas, lo que hace muy difícil aprender un 
determinado tipo de truco, 
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Durante el juego tendremos oportu- 
nidad de poner a prueba nuestros refle- 
jos y habilidad para esquivar a los ene- 
migos, para ello disponemos de un 
amplio repertorio de acciones que van 
desde saltar en cualquiera de las direc- 
ciones, rodar por el suelo como una 
pelota o proporcionarle una patada a 
uno de nuestros enemigos. Estos, a su 
vez, también disponen de una gran can- 
tidad de trucos y técnicas, entre las que 
destacan una tremenda habilidad para 
abofetearnos mil y una veces antes de 
que les podamos responder, 


Además, algunos de los enemigos 
tienen la posibilidad de mutación. ¿Que 
qué quiere decir esto?, pues bien, ni 


más ni menos que en el momento más 
insospechado, resulta que nuestro inse- 
parable amigo (como es de suponer es 
una forma de expresarse, aunque inse- 
parable si que lo es un buen rato) se ha 
convertido en un determinado animal o 
mala bestia que se ensaña a placer con 
nuestra indefensa persona, 


En realidad esto no quiere decir que 
el juego sea excesivamente difícil, aun- 
que en un principio lo pueda parecer, 
Con el tiempo y un poco de práctica 
conseguiremos vapulear a la mayoría 
de los enemigos sin que estos puedan 
hacer lo más mínimo para evitarlo, pero 
antes deberemos aguantar una buena 
ristra de palizas y fracasos, 


Valoración 


Un punto a favor de Tomahawk es la 
protección del juego, que ahora se pre- 
senta de una forma mucho más atracti- 
va y sencilla para los pequeños usua- 
rios. Además, como la protección esta 
aplicada en una carta de color y no en 
el mismo disco del juego, nos permite 
sacar copias de seguridad del mismo e 
incluso instalarlo en el disco duro, si es 
que disponemos de este último, 


Cara a cara con nuestro contrincante. (Amiga) 


Nos encontramos ante un estupendo movimiento, complicado al principio, 
juego de lucha, que hará las delicias de es muy suave y con un amplio margen 
todos los aficionados a este tipo de ar- de golpes y defensas. 
cades. Los gráficos de los personajes Especialmente recomendado a los 
así como los de los escenarios son de aficionados a los juegos de acción y 
gran calidad. El sonido es aceptable, lucha. 
aunque podría haberse mejorado y el Honorio García 


Algunos enemigos no son del todo humanos y utilizan sus poderes especiales para in- 
tentar eliminarlos. (Amiga) 
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G Comr 


LA OFERTA] 
QUE MENO 


N, ueva Consola COMMODORE 


Un nuevo producto pensado para entretener, con un realismo sorprendente, 

y adentrarse en el apasionante mundo de los juegos, con una facilidad de manejo y 
rapidez de respuesta increíble, a un precio que te sorprenderá. 

Con joystick y cartucho con cuatro magníficos juegos, auténticos números uno, 

de regalo. 


S uperconsola C-64 


La consola más vendida en todo el mundo, con la última tecnología incorporada 
para obtener una mayor velocidad de respuesta, con un realismo gráfico único en su 
género, 

Y, además, con un paquete especialmente diseñado para poder ser transformado en 
un magnífico ordenador. ¡Pídelo! 

Un paso adelante en el mundo de las consolas. 
Con joystick y cartucho con cuatro juegos 
—auténticas novedades— de regalo. 


MN miga 500 


Todo un mundo de Creación y Fantasía hecho realidad con 
el Amiga 500, la herramienta más útil para despertar la 
imaginación y potenciar la creatividad. 
Ahora, junto con los tres programas más vendidos del 
mercado (DeLuxe Paint, DeLuxe Vídeo, DeLuxe Music), 
tres fantásticos juegos que representan la última novedad 
en el mercado nacional. 
¡Todo un paquete de regalo valorado en más de 

50.000 ptas.! 


nmodore 


MAS VALIDA 
9S CUESTA. 


Starter Pack 


Una nueva serie de ordenadores personales con tarjeta y monitor VGA 
incorporado en todas sus presentaciones (PC-10 III, PC-20 III, PC-30 III), que les 
confieren una mayor resolución y la posibilidad de trabajar con todos los programas 
gráficos existentes en el mercado. 

¡Y con el precio más competitivo del mismo! 


(1) El Starter Pack incluye los programas MS-DOS, DOS-INTRO y C-TAP junto 
con el vídeo Companion para facilitar su aprendizaje. 


N 109.908 59900 


Commodore 


C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID, Tel.: (91) 563 3600 », Aa AT 
C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: (93) 325 5008 Cuerno 


Como bien os podéis haber imaginado por el subtítulo, Legend of the Lost es uno 
de esos juegos que no son malos, pero que tampoco son un manojo de virtudes. Se 
puede decir que le salva la variedad, aunque tampoco éste es su punto fuerte. 


o hay nada más fácil para crear 
N: tema de un juego que utilizar 
un hombre y una mujer. Si am- 
bos están enamorados y para colmo, la 
chica se encuentra en poder del malo de 
turno, la historia no ha hecho más que 
empezar, prepararos para vivir las más 
alocadas aventuras en pos de la libertad 
de vuestra amada. 
Para cumplir tal misión deberemos 
acabar cada una de las cinco fases que 
componen el juego: la fase arcade de la 


CLAVES DEL JUEGO 


Si todavía no has conseguido ac- 
ceder a los distintos niveles que 
componen Legend of the Lost, 
prueba a introducir los siguientes 
códigos: 


1 FASE - RHINOS 
2 FASE - STONES 
3 FASE - LADDER 
4 FASE - ESCAPE 
5 FASE - EDLER6 


6 FASE - FINALE 
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“Un vuelo sin 
-. Tormenta 


avioneta, las rocas con lava, el laberinto 
de la montaña, otro laberinto, atravesar 
la selva y, por último, el viaje a través 
de la selva, defendiéndonos de las em- 
bestidas furiosas de los rinocerontes. 

A través de cada una de estas fases 
disponemos de acciones muy distintas: 
en la primera por ejemplo manejamos 
un avión, en la segunda controlamos al 
personaje principal que puede disparar 
y saltar, en la penúltima agacharse y en 
la última cambia el sistema de disparo, 
que se realiza a través de una mirilla. 

Básicamente Legend of the Lost es 
un juego de habilidad y rapidez de re- 
flejos, pensar está reservado para otro 
tipo de juegos. Aquí nuestro objetivo 
principal será pasar de pantalla evitan- 
do los obstáculos y eliminando a los 
enemigos que pudieran cruzarse en 
nuestro camino. Sencillo, ¿verdad?. 

Como podéis observar el juego es 
muy variado, aunque sigue fallando en 
lo anteriormente expuesto, los gráficos 
no son nada del otro mundo, el movi- 
miento no es excesivamente bueno 
(que tampoco malo) y respecto al soni- 
do, lo único destacable es la tonadilla 
de comienzo, que incluso, al cabo de un 
buen rato, se hace insoportable. 


ei 


LEGEND 


Sr 


NO INCLUYE MONITOR 


62. 400 PIS. + 1va 


Apartado 195. Alcobendas, 28100 Madrid. Telf. (91) 653 50 11 


ATARI 520 ST" 
SERIE ORO 


Entra al mundo de los 16 bits, con el 
ATARI 520 STF" SERIE ORO. Ahora puedes 
disponer de toda la potencia del 
ordenador más premiado por la prensa 
internacional especializada, a un precio 
verdaderamente a tu alcance. 

Además, el ATARI 520 ST*" SERIE ORO 
incluye gratis el POWER PACK, que 
contiene 20 superjuegos y 6 programas de 
diferentes aplicaciones. 

Tu ATARI 520 ST" SERIE ORO, todo lo 
que necesitas para entrar con buen pie en 
el mundo de los 16 bits, 


EL POWER PACK CONTIENE: 


- 20 superjuegos, para que vivas las 
aventuras más alucinantes. 


- MUSIC MAKER, para componer la 
música que más te gusta. 


- NEOCHROME, para dibujar tus obras 
de arte, 


- FIRST BASIC Y ST BASIC para 
programar en el lenguaje más 
apropiado. 


- 15T WORD para procesar textos y 
escribir muchas historias. 


- ORGANISER, programa que incluye 
dietario, fichero de direcciones y hoja 
de cálculo, 


a yEnO 


A 


NUMERO UNO COMUNICACION 


ALTA TECNOLOGÍA 
AL MEJOR PRECIO. 


Deseamos vuestra colaboración para seleccionar los mejores juegos de 
cada categoría, que representarán la opinión del público español en Europa. 

Como participar 

Envíanos una postal con la respuesta a las siguientes preguntas, 
indicando el número de cada una de ellas. Los juegos nominados deben de 
pertenecer a los lanzamientos realizados en los últimos meses. 

Los tres lectores que más se aproximen en sus contestaciones (a la 
solución de la entrega de premios) recibirán un interesante obsequio. 

Los programas y productos nominados se dividen en las siguientes 
categorías: 


MEJOR ANIMACION: 
MEJORES GRAFICOS: 


MEJOR SONIDO: 


ferer | 

en compañía de las más conocidas 
revistas del sector: TILT (Francia), 
POWERPLAY (Alemania), DA- 
TOR (Suecia), LOGIN (Japón), 
COMPUTE! (Estados Unidos) y 
DATABASE INTERACTIVE (In- 
glaterra) entre otras. 


MEJOR JUEGO DE ACCION: 


MEJOR AVENTURA/JUEGO DE ROLE: 


MEJOR JUEGO DE INTELIGENCIA: 


JUEGO MAS ORIGINAL: 


COMPUTE! 
¿JLoMPUTER 


DAS INTERNATIONALE COMPUTER-ME == . 
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MEJOR SIMULADOR: 
MEJOR PACK DE JUEGOS: 
MEJOR JUEGO DE CONSOLA: 


CONSOLA DEL AÑO: 


Rellena y envía cuanto antes este cupón y envíalo a: 

MEGAOCIO. 

Sección: LO MEJOR PARA EL 91. 

C/ García de Paredes, 76 Dpdo. 1* Izda. 28010 MADRID. 

No hace falta que recortes la revista, puedes enviarnos las soluciones 
en una postal. 


Del 14 al 16 de Abril del próximo año tendrá lugar la entrega de premios 
de la feria más importante de Europa: The European Computer Trade Show. 
El tema central de ésta será la Multimedia, con un espacio dedicado a los 
últimos lanzamientos en el sector de entretenimiento de todo el mundo. 

Las razones de porqué MEGAOCIO ha sido elegida como miembro oficial 
del jurado está en palabras de Michael Meakin, director de Blenheim Data- 
base Exhibitions: “Como primer magazine en su especialidad de España, 
proporcionará credibilidad a los premios concedidos como galardón defini- 
tivo para la industria de software de entretenimiento en España” 


—— 


—> —— o) 


coc 


ces CONSULTAR 
IN otros PACK! 


RIA RIO AO ON 
DESEO RECIBIR INFORMACION GRATIS Y EN MI 
| DOMICILIO, SOBRE LOS PRODUCTOS QUE INDICO 


o | 
DOMO TA rl | 
A O CA 
A | 
A | 
| TONO Er AS | 


| DO AMIGA UPC COMPATIBLE [ll AMSTRAD 
| O ATARI O DOMINIO PUBLICO [ JUEGOS | 


RECORTA O FOTOCOPIA ESTE CUPON Y ENVIANOSLO 
HOY MISMO AL APDO. 658 DE ORENSE 


SUPEROFERTA DEL MES 


IMPRESORA PROFEX 80 COLUMNAS, 9 AGUJAS, 
INCLUIDO CABLE .................-<w"w<"w<. 29.900 pts. 


Un bugey muy peculiar 


Muchos son los juegos que han explotado, y 
seguirán explotando, el ya usado filón de un 
desastre nuclear o semejante, pues bien, 
Dinamic, a vuelto a recurrir a este tema 
para dar vida a uno de sus últimos 
lanzamientos: Buggy Ranger. 


n un futuro no muy lejano, el 
E somo: construirá complejas y 

complicadas máquinas que se 
revelarán y conquistarán el mundo, 
creándose una situación de caos y de- 
sastre. Sólo hay algo capaz de vencer- 
las, ¿lo adivinais ya?, pues sí, se trata 
de “Buggy Ranger” un extraño vehí- 
culo dotado de los últimos avances 
técnicos de defensa, compuesto de 
dos módulos, uno terrestre y otro vo- 
lante, que podemos ensamblar y de- 
sensamblar a nuestro antojo cuando 
más nos convenga. 


Nosotros desempeñamos el papel del 
temerario piloto poseedor de tan pecu- 
liar vehículo, y nuestra misión consisti- 
rá principalmente en ir avanzando 
mientras sorteamos los distintos obstá- 
culos que se interponen en nuestro ca- 
mino y los variados enemigos que sal- 
drán a nuestro encuentro. La verdad es 
que, ciertamente, es muy original, ¿no?, 
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en fin, dejemonos de miramientos y 
vayamos “al grano”. 


El juego 

La acción se desarrolla mediante el 
típico scroll horizontal, los enemigos 
van apareciendo según avanzamos, con 
un único objetivo, el de destruirnos. La 
verdad es que los enemigos en “Buggy 
Ranger” parecen algo tontos, ya que se 
limitan a pasear por la pantalla, a veces 
por sitios a los que no llegamos con 
nuestro vehículo por más que saltemos. 
El desarrollo, aunque nos cueste decir- 
lo, es sumamente monótono. 

Todo esto viene condicionado en 
parte por el desbarajustado nivel de di- 
ficultad, ya que en una partida, lo mis- 
mo nos destruyen alos pocos segundos, 
como en otra avanzamos fácilmente 
con la única dificultad de saltar. Para 
colmo, el área de juego es bastante re- 
ducida, e impide una mayor y más fle- 
xible acción. Como colofón diremos 


que la acción, además de desarrollarse 
con una lentitud tediosa, cuenta con una 
brusquedad increíble. 


Nuestra opinión 

Los gráficos estan bien definidos, 
dentro de lo que cabe, en Mode 0. En 
su mayoría están adecuadamente reali- 
zados. El movimiento, además de ser 
lento, es brusco e inapropiado. Tanto 
los saltos de nuestro “Buggy” como sus 
disparos, o los mismos enemigos. 

El scroll es malo, además de que se 
trata de un área de juego pequeña, lo 
cual facilita notablemente la tarea de 
“scrollear” una zona de la pantalla, no 
se ha sabido aprovechar, y les ha que- 
dado brusco. 

Para colmo de los colmos, el juego 
carece completamente de sonido, tanto 
de banda sonora de presentación como 
de música en el menú. Eso sí, cuenta 
con los efectos de explosiones, dispa- 
ros, etc. 

La adicción es baja, y todo es debido 
a que el juego no está lo suficientemen- 
te rematado y sus distintos aspectos, 
tales como la dificultad, el movimiento, 
o los algoritmos que rigen a los enemi- 
gos, no están bien ajustados. La idea 
quizá podía haber dado más de si, y el 
juego también, pero en fin, no ha ocu- 
rrido así y se ha quedado en un juego 
muy del montón. 

César Valencia Perelló 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Sinceramente os diremos que Buggy 
Ranger no nos ha gustado. Además 
de ser un juego muy, pero que muy 
normalito. Dinamic esta vez no ha 
acertado, un tirón de orejas y espe- 
remos que lo haga la próxima. 


Otras Versiones: 


PC £ Compatibles, Amstrad CPC, 
Spectrum, MSX y C64. 


Creador: 
DINAMIC. 

Distribuidor: 
DRO SOFT. 

Lo mejor: 
Los gráficos. 

Lo peor: 
El conjunto. 


Gráficos: 
Sonido: 
Adicción: 


En muy pocas ocasiones tenemos la posibilidad de 
gozar con el lanzamiento de un juego original, éstos 
se cuentan al año con los dedos de una mano y en el 
mejor de los casos este tipo de juegos pasan 
desapercibidos por la mayoría de los usuarios, 
mucho más acostumbrados a los arcades y juegos de 


gráficos vistosos. 


sto se debe a que en su mayor 
Esso a que muchos de estos vi- 

deojuegos presentan gráficos 
muy poco atractivos y por consiguien- 
te, se desestimen frente a otros más 
elaborados. Este es el caso de Quadrel, 
un juego original y adictivo, con buen 
sonido y una buena elaboración, aun- 
que con unos gráficos nada singulares 
y una puesta en escena que puede crear- 
nos una mala idea de lo que es un muy 
buen juego. 

Quadrel es uno de esos juegos en los 
que nuestro “coco” va a permitirnos 
quedar por encima del ordenador o, por 
el contrario, por debajo. La misión con- 
siste en pintar sobre una determinada 
matriz existente en pantalla, para ello 
disponemos de una paleta de cuatro 
colores y disponemos de una determi- 
nada cantidad de cada uno de estos 
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colores, normalmente opuesta a la de 
nuestro oponente. 

Como es lógico, no podemos pintar 
la matriz como nos plazca, tenemos que 
seguir unas reglas y estas son que una 
misma casilla no puede ser pintada dos 
veces y que tampoco pueden pintarse 
las casillas más inmediatas a ésta con el 
mismo color. Parece fácil, ¿verdad?, 
pero la realidad es bastante distinta, ya 
que el ordenador siempre se las apaña 
para llenar las casillas e impedir que 
podamos poner todos los colores. 

Gana el jugador que consiga cerrar al 
contrario, es decir, que utilizando su 
paleta de color de una forma inteligen- 
te, impida al contrario poner cualquiera 
de los colores que le queden en la pale- 
ta. En caso de que ninguno de los dos 
puedan poner, nos encontramos ante un 
caso de empate. 


El ordenador dispone de varios nive- 
les de dificulad, así como de un solitario 
(por si no tenemos con quien jugar y 
estamos “molto” hartos del ordenador), 
varios niveles de tiempo (si es que de- 
seamos jugar con tiempo), consejo so- 
bre la próxima jugada que vamos a 
realizar (muy útil si se trata de un mo- 
vimiento difícil) y la siempre agradeci- 
da posibilidad de retroceso (si es que 
nos hemos equivocado o tenemos mu- 
cha cara). 


En definitiva... 

Un juego muy entretenido, variado y 
además, muy adictivo. Con buenos 
efectos de audio y lo más importante, 
simple y original. Sólo podemos contar 
como malos los gráficos, nada atracti- 
vos aunque totalmente justificados por 
el tipo de juego que es Quadrel. Enho- 
rabuena Loriciel. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un juego original e interesante, con 
gráficos simples y buenos efectos de 
sonido. Pueden jugar dos personas 
enfrentadas con joystick, teclado o 
ratón, aunque también es posible 
jugar con la máquina o practicar 
con un solitario. 


Otras versiones: 
Amiga, Atari ST, PC y Amstrad 
CPC. 


Creador: 


LORICIEL 
Distribuidor: 
PROEIN S.A. 


Lo mejor: 
Muy original 

Lo peor: 
Gráficos simples. 


Gráficos: 5 
Sonido: 9 
Adicción: 9 


CON CARTUCHO DE ACCESO 
INSTANTANEO 


MAXIMA DEFINICION 


RETRRPA 
SONIDO ESTEREO Seto 


1990 ORIÓN PICTURES 
CORP ALL RIGHTS 
SERVED 


Prepárate. No juegues 
simplemente a Bruce Lee 
Lives, forma parte de él. 

A diferencia de cualquier 
otro, este juego hace 
desaparecer la frontera 
entre tú y la pantalla. 
Con práctica y lucha, te 
convertirás en el 
verdadero e inigualable 
Bruce Lee, maestro de 
jeet kune do, la propia y 
mortífera forma de Bruce 
de arte marcial, 


La gran aventura de las artes marciales 


T: misión principal en Bruce Lee 
Lives es derrocar el imperio de 
contrabando de dogras del mal- 
vado Maestro Po. Te verás envuelto en 
una serie de misiones de una compleji- 
dad y dificultad cada vez mayores. 
Cuando completes cada misión, estarás 
preparado para la siguiente, 


Para ello tendrás que aventurarte, 
con el fin de cumplir tu tarea, por un 
temible Hong-Kong, que ahora está ba- 
jo el despiadado control del Maestro 
Po. Cada callejuela y bar destartalado 
oculta un grupo de asesinos de Po se- 
dientos de sangre. Cada paso te acerca 
cada vez más a la batalla; cada patada 
en salto puede significar la diferencia 
entre la vida y la muerte, Eres la única 
esperanza de la ciudad. Haz lo que de- 
bes hacer; aprender perfectamente las 
artes marciales y no olvidar nunca que 
gracias a tí, Bruce Lee vive. 

Este magnífico juego de reflejos, 
funciona en ordenadores PC/XT/AT y 

PS/2. El programa requiere un adapta- 
dor de gráficos: VGA, EGA, CGA o 
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Tandy, así mismo, también requiere 
512 Kb de memoria del sistema y DOS 
versión 2.0 o posterior, Además funcio- 
na con teclado, ratón o un joystick. 
Antes de comenzar a jugar es impres- 
cindible instalar el programa, para ello 
sólo se deberán seguir las instrucciones 
que irán apareciendo en pantalla. Para 
los usurarios de una sola unidad de 
disco este proceso es un poco largo y 
tedioso, pero la espera se verá recom- 
pensada por el producto que se ofrece, 


Comienza el juego, una pantalla de 
presentación nos muestra a un Bruce 
Lee en típica posición de lucha. Tú eres 
yo y yo soy tú, parece decirte. La at- 
mósfera se hace más densa, la música 
que comienza a rodearnos nos inclina 
hacia la aventura en ese punto del 
Oriente, Hong Kong. Estamos dis- 
puestos a aprender para que la batalla 
que se aproxima nos sea favorable, 

¿Están todos tus sentidos preparados?, 
El menú principal te habla de entrena- 
miento. Sí, hay que prepararse, Ahora 
estás en un gimnasio, sólo tú. Tómate el 


tiempo que creas necesario, cuanto más 
mejor, tus enemigos son muchos y es- 
tán muy bien preparados. Dos iconos en 
la parte baja de la pantalla te indican las 
teclas necesarias para poder mover tu 
cuerpo, para poder lanzar los golpes de 
muchas maneras y así lograr vencer al 
enemigo. Te aconsejo que en este perio- 
do de entrenamiento entreges lo mejor 
de tí, es imprescindible que trabajes 
sólo, concéntrate, golpea una y otra 
vez, apréndete perfectamente el tecla- 
do, ya que todo el conjunto, en donde 
tú estás incluido, es una sola cosa. Es 
imprescindible que salgas de esta parte 
del juego hecho un auténtico maestro, 


Cuando te creas perfectamente entre- 
nado vuelve al menú principal. Pero antes 
de lanzarte a la aventura, antes de intentar 
la caída del malvado Maestro Po y lograr 
que el Palacio de Hong Kong llegue a su 
fín, tendrás que demostrar tu preparación, 
deberás lograr una calificación mínima 
que te permita iniciarte en la ansiada aven- 
tura, pero ya sabes el refrán, no por mucho 
madrugar..., es decir, reprímete un poco, 


hay mucho en juego, Bruce Lee se reen- 
carna en tí y no le puedes dejar en un 
mal lugar. No tendrás acceso a la misión 
si no eres el adecuado para ello. Así que 
primero tendrás que pasar esa prueba 
que te anuncio, esa prueba de aptitud 
imprescindible, 

Tus méritos quedarán demostrados 
al enfrentarte a un estudiante de artes 
marciales, el encuentro será a tres asal- 
tos. Si logras ganar dos se abrirá ante tí 
el gran desafío, 

Sólo si pierdes, si eres humillado, te 
darás cuenta que todavía no estás en 
condiciones y debes seguir practican- 
do. No te desanimes. Vuelve al gimna- 
sio, continúa tu entrenamiento, consi- 
gue mayor velocidad, tus reflejos han 
de ser inmediatos, tu concentración 
perfecta, Después enfréntate otra vez al 
estudiante de artes marciales, desafíale, 
esta vezes seguro que lograrás vencerle 
¿Lo has logrado? Bien, adelante, vuel- 
ve al menú principal y comienza tu 
primera misión. 

Puedes jugar el siguiente escenario sin 
completarlo seleccionando "Siguiente 
misión activa" desde el menú principal. 
También puedes repetir cualquier esce- 
nario ya completado en cualquier mo- 
mento seleccionando "Seleccionar una 
misión” del menú principal. Esta opción 
ofrece un menú que contiene todos los 
escenarios que has completado además 
de la siguiente sin completar, 


VERSION COMENTADA: 
PC 


Magnífico juego de artes marciales 
y aventura, con un grado de dificul- 
tad enorme al poseer los enemigos 
una “Máquina de aprendizaje”. 


Otras versiones: 


Creador: 
THE SOFTWARE TOOLWORKS 


Distribuidor: 
DRO SOFT 


Lo mejor: 
La velocidad en la acción. 


Lo peor: 
El sacar y meter los discos. 


Gráficos: 
Sonido: 
Adicción: 


El entrenamiento (PC VGA). 


Cuando selecciones un escenario para 
jugar, en la pantalla aparecerá una breve 
descripción de las circunstancias que lo 
rodean. Muchas de las misiones requeri- 
rán que atravieses varias salas para con- 
seguir unos objetivos específicos. Puedes 
pasar a una habitación contigua movien- 
do a Bruce hacia el borde izquiero o 
derecho de la pantalla. La nueva habita- 
ción aparecerá en la pantalla, y tu misión 
continuará. 


Cuando hayas completado un escena- 
rio correctamente, tu nombre y puntua- 
ción se grabarán en la lista de honores de 
esa misión. Ahora puedes continuar con 


Aualific 
AA 


Bruce 
Student 


oí 
TS 


la siguiente misión, Si, por el contrario, 
no consigues pasarla, aparecerá el pe- 
riódico del día siguiente, en el que po- 
drás leer los horribles detalles de tu 
error, 

Pero debes tener mucho cuidado, 
nunca olvides que tus oponentes son 
inteligentes y que aprenden de tu estilo 
de lucha y se ajustan a él, Una táctica 
que te ha ido muy bien, quizá no siga 
siendo tan eficaz cuando los oponentes 
se acostumbren a ella, Lo mejor que 
puedes hacer es variar tu estrategia tan- 
to como te sea posible, 


Angel Cascante 


ARA ANA 


Luchando contra uno de los alumnos (PC VGA). 
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ACTION SET 


DESCUBRE LO ÚLTIMO EN VIDEOJUEGOS 


E distribuidor oficial de Nintendo en España ha lanzado su conocida consola 
de videojuegos en un interesante pack. Ahora por solo 24.000 pesetas puedes 
hacerte con la consola Nintendo, la pistola Zapper y dos juegos: el conocido Super 


Zarlar es un puro arcade. (Lynx) 


JUEGOS 
ATARI Y LYNX 


tari está preparando el lanzamiento 

de un gran número de nuevos pro- 
ductos, entre los que se encuentran el 
Zarlor Mercenary, para el Lynx y Ninja 
Golf, para la consola VCS 7.800. El 
primero es un estupendo arcade mata- 
marcianos, con buen sonido, gráficos y 
elevada adicción. El segundo es un ori- 
ginal juego que mezcla dos conceptos 
totalmente distintos, el golf y las artes 
marciales. 


Ninja Golf. (Atari VCS 7800) 


Mario Bross y Duck Hunt, un juego para la pistola. 


JOYSTICKS PARA NINTENDO 


PACO S.A. el 

distribuidor 
oficial de Ninten- 
do en España, ha 
lanzado al merca- 
do tres nuevos 
Joysticks. Los nue- 
vos modelos son 
Zoomer, Ultimate 
y Max. El primero 
de los modelos es 
realmente sorpren- 
dente por su for- 
ma, parece el 
mando de una ae- 
ronave espacial y 
está especialmente 
indicado a simula- 
dores. El segundo es el Ultimate, un 
completo panel de control para los vi- 
deojuegos, dispone de disparo automá- 
tico para los dos botones de disparo, 
modo ralentizado, cuatro botones de 
disparo (distribuidos para zurdos y 


diestros) y dos botones de control de 
funciones. El último se caracteriza por- 
que dispone de un control giratorio 
Cycloid de 360 grados, cuatro botones 
(Start, Select, A y B) y otros dos botones 
de fuego turbo. 
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La conversión 
de la 
película 


YRUCOS 


Saber utilizar adecuadamente a ca- 
da personaje, nos ahorrará bastan- 
tes problemas. 


Los enemigos agarrados en el te- 
cho son verdaderamente mortífe- 
ros, intenta evitarlos. 


Si el foco de vigilancia nos detecta, 
puede hacer que suframos graves 
daños. 


Los coches suicidas harán que en 
la superficie fallezcamos súbita- 
mente. 


+ En el nivel 5 hay un guardian, que 
sólo puedes destruir apuntándole 
al ojo, éste le sirve de radar. 


+ Destruirlos pirómanos lo antes po- 
sible, ya que se multiplican. 
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TEENAGE 

MUTAN! 
1ERO 

TURTL 


Una mutación inevitable hizo 
que nuestros protagonistas, 
cuatro tortugas, pasarán a ser 
mutantes con poderes espe- 
ciales: psíquicos y una habili- 
dad innata para la lucha. 


E de Wall Street. Justo debajo del 

== pavimento, los Teenage Mutant 
Hero Turtles están reunidos en torno a 
una mesa de madera, situada debajo de 
un gran foco de luz proveniente del 
exterior, donde yacen los restos de una 
pizza de tamaño empresa. Pero esta no- 
che algo ha ocurrido y nuestros héroes 
no son capaces de terminar de comer 
tan suculento bocado. Su mente está en 
otro lugar, tan solo unas horas atrás su 
amigo Arill, ha sido secuestrado. 


Y] vapor sale de las alcantarillas 


Naturalmente, como podíamos sos- 
pechar, el secuestrador no es otro que 
Shredder, el eterno enemigo de los Nin- 


ja Turttles, mucho más dañino que un 


ejército de Bruces Lees locos. Su com- 
pañera permanece secuestrada y ellos 
deben rescatar a Arill antes de que She- 
redder le haga un lavado de cerebro 


para que se una a la banda Ninjitsu Foot 
Clan. 

Además tendrán que combinar esta 
peligrosa misión con el objetivo que se 
marcaron cuando fueron convertidos 
en mutantes: derrotar a Shredder y cap- 
turar su cañón Transformador de Vida, 
la única máquina capaz de devolver a 
Splinter, la rata, la apariencia humana 
que solía tener. 

Así pues, hazte con el control de 
estos héroes y llévalos a la victoria... 
Los cuatro maestros del combate espe- 
ran tu llamada. Todos ellos están rebo- 
santes de energía y tu debes decidir 
cuándo es el momento de que entre en 
acción uno u otro. 


Los personajes 


Leonardo, su arma principal es una 
poderosa espada o Katana, es el sistema 
más efectivo para destruir a los enemi- 
gos de las alcantarillas, su poder ener- 
gético así como su habilidad, son del 
todo comparables a la de sus hermanos. 

Raphael, su arma es el cuchillo Sai, 
(aquel que termina en forma de aguja). 
La velocidad que ofrece con este arma 
es su principal atractivo. 

Michaelangelo, su poder ofensivo es 
algo menor que el de sus hermanos, su 
arma predilecta son los Nunchukus, 
con los que hará caer a todos sus ene- 
migos uno tras otro. 

Donatello, quizá el mas sanguinario 
de todos, y con un arma que parece del 
todo vulnerable, el “Bo” o palo de bam- 
bú, con ella podrá dejar fuera de com- 
bate a cualquier enemigo bien aparezca 
por el suelo o por los techos. También 
puedes conducir por las calles con la 
furgoneta ninja, pero ten cuidado con 
los enemigos de las calles, que son, si 
cabe, más peligrosos que los de los 
subterráneos y sobre todo, recuerda que 
tú eres el encargado de decidir si la 
misión va a ser fructífera o no. 

Enrique Sánchez 


Consola: 
NINTENDO 


Lo mejor: 
La variedad de golpes de los cuatro 


ninjas. 


La fase de superficie que es monó- 
tona. 


Gráficos: 7 
Sonido: 6 
Adicción: 6 
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ORDENADORES ATARI, S.A. Apartado 195. Alcobendas, 28100 Madrid. Telf. (91) 653 50 11 


Con tu Lynx podrás disfrutar, en 
cualquier momento y en cualquier 
lugar, toda la acción que la alta tec- 
nología de ATARI pone en tus 
manos. Vive sus gráficos a “veloci- 
dad luz”. Siente el vértigo de ld 
aventura y envuélvete en sus trepiW 
dantes efectos de sonido. 


LYNX incorpora: 


m Microprocesador de gráficos de 
16 bits. 
" Pantalla de cristal líquido (LCD) 
a todo color. 
" Paleta de 4.096 colores. 
m Procesador de audio de 32 bits. 
m Cuatro canales de sonido. 
m Mandos ergonómicos. 
= Cable Comlynx'" para ¡uga- 
dores múltiples. 
m Conexión para auriculares. 

(opcionales) 

* Además incluye tarjeta de 
los “California Games” 

(4 apasionantes juegos). 
¡LYNX la nueva gene- 
ración de ATARI...! 

...Y para que no te quedes! 
"fuera de juego” ATARI! 
te ofrece más alternativas: 


VCS 2600, la consola! 
más vendida de la histo-' 
ria a un precio excep- 
cional. 


VCS 7800, con gráfi-| 
cos y sonido más po-| 
tentes y la ventaja ex-| 
tra de su compatibili- | 
dad con la VCS 26001 
para que puedas al-! 
ternar entre  los| 
cientos de ¡juegos 
disponibles en el 
mercado. 


LYNX, VCS 2600 y VCS 7800, 
tres formas distintas de diver- 
tirte ...y son ATARI!!! 


JC ATARI 


ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO, 


Un ruso en nuestras 
manos 


Una simple palabra puede hacer que a más de un 
lector se le iluminen sus ojitos con luz brillante. Esta 
palabra, nada más y nada menos que Tetris, se ha 
convertido en definición de calidad, originalidad e 
incluso adicción y es que pocos juegos han levantado 
tanta afición como éste. 


Presentación de Tetris. (Gameboy) 


encender visualizamos una pantalla de 
presentación muy lograda, al mismo 
tiempo que podemos oir una música del 
todo pegadiza y rítmica que nos ayuda 


Se trata de un juego de niños que a seleccionar un determinado número 


OCA 


ad 


[arTatTistica 
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Juego de la consola Nintendo. 


ape 


AREA 


l asunto es claro, el hombre es 
E eeino por naturaleza y 

que reto más sencillo que poder 
demostrarse a si mismo, o a otros, que 
es capaz de ganar a una máquina senci- 
lla, cuya única misión estriba en agru- 
par distintos tipos de fichas en un 
recipiente con forma de rectángulo. 


cualquiera sabría solucionar, aunque 
según transcurre la partida, esa luz bri- 
llante se va despejando y un humo letal 
hace aparición a la misma velocidad 
con que las fichas se precipitan al fon- 
do, lo que provoca que el jugador se 
concentre mas y mas en el juego. Pero 
lo inevitable sucede, nuestra pantalla se 
llena de fichas desordenadas que no 
hemos sido capaces de colocar y el 
fatídico titulo de GAME OVER apare- 
ce. No satisfechos con el resultado ob- 
tenido en un juego tan sencillo, intenta- 
mos ganar al sistema partida tras 
partida, lo que nos convierte en una de 
esas personas que se identifican con la 
palabra mágica Tetris. 

La solución a nuestro bolsillo y a 
nuestro pesar ha llegado y los jugones 
del Tetris pueden disfrutar ahora de él 
en el metro, el parque e incluso en el 
autobús, basta con poseer una consola 
GameBoy de Nintendo y el cartucho 
que nos ofrece este juego. Nada mas 


de opciones. 

La primera de las opciones es el nú- 
mero de jugadores, una vez selecciona- 
da entramos en un menú de selección 
en el cual podemos elegir hasta tres 
músicas distintas para que amenizen la 
partida. También tenemos la posibili- 
dad de seleccionar el tipo de juego al 
que vamos a jugar: A, juego de resisten- 
cia en el que gana el que más tiempo 
dure y más niveles vaya logrando y el 
juego B, donde la meta es conseguir la 
mayor puntuación antes de lograr la 
vigesimoquinta línea. 

En el primer juego podemos selec- 
cionar el nivel donde queremos empe- 
zar a jugar, mientras que en el segundo 
podemos seleccionar además la altura 
de las piezas, para hacer de esta forma 
el juego más interesante. 

Enrique Sánchez H. 


Consola: 
GAMEBOY 


Lo mejor: 
Muy adictivo. 


Lo peor: 


Gráficos: 7 
Sonido: 7 
Adicción: 8 
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JUEGOS 
NINTENDO te ofrece los 
mejores títulos del mercado, 
con gráficos de gran resolución 
e increíbles efectos sonoros. BATMAN, 
TURTLES, DOUBLE DRAGON 2, TETRIS... ; 
son algunos de los éxitos que no debes perderte. nidades vendidas en los 
EEUU!. Batiendo récords en 
todo el mundo gracias a su 
tecnología avanzada, 
a la calidad de 
e yx OA OMA sus componentes y 
Nintendo” _. asurobusto diseño. 
da an ¡Descubre por qué 
NINTENDO 
es el auténtico 
número 1 en ventas! 


PISTOLA ZAPPER 


Un instrumento de gran 

precisión pensado para 

sacar más partido a tu consola 
NINTENDO. Completa tu equipo 
de juego con éste y muchos otros 
accesorios. ¡Con NINTENDO la 
diversión no tiene fin! 


PULPA 
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(991994994 
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Distribuidor exclusivo para España 
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Historias de un Robinson Galáctico 


Todd es un chico normal, lleva una vida tranquila 
y apacible y le gustan en especial los viajes por 
el inmenso espacio, afición nada extraña si 
contamos que el protagonista pertenece al siglo 
XXI. Sin embargo, cuando nos encontramos más 
a gusto y esperamos que no falle nada, es 
precisamente cuando todo lo que funcionaba bien 
empieza a romperse y aquí es donde comienza la 
aventura de Todd, el Robinson Galáctico. 


Cara a cara con uno de los monstruos; feo ¿verdad? 
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omo íbamos contando, Todd se 
é encuentra en una desesperada 

situación, los mandos de su na- 
ve no responden y debe tomar tierra lo 
antes posible para reparar los desper- 
fectos y poder continuar el viaje. El 
planeta en el que ha aterrizado es de lo 
más inhóspito, se trata de Slimeworld, 
repleto de sustancias desagradables y 
monstruos de todo tipo dispuestos a que 
pongamos pies en polvorosa y nos ale- 
jemos de sus dominios. 

Está claro que Todd no tiene ningún 
interés en el planeta, no hay nada que le 
pueda atar aese inhóspito paraje repleto 
de bestias mostruosas y piedras precio- 
sas. ¡Piedras preciosas...!, parece que la 
cara de Todd y la nuestra han cambiado 
por completo, ¿Quién ha dicho que Sli- 
meworld sea un planeta inhóspito?, se 
trata de un bello paisaje que con pacien- 
cia, una mochila y una pala vamos a 
explorar de cabo a rabo. ¿Os animáis? 

Slime World es uno de los primeros 
juegos de la empresa Epyx, creadora 
también del California Games, un buen 
juego con soberbias animaciones, en 
especial las del protagonista Todd. El 
sonido también es otro de los apartados 
más interesantes del programa, aunque 
la mayoría de los usuarios de el Lynx, 
ya estamos acostumbrados. 

El juego se compone de seis escena- 
rios totalmente diferenciados, con dis- 
tintos grados de dificultad y diversas 
misiones para que no resulte monótono. 
Además pueden participar en el juego 
hasta seis usuarios vía Comlynx. 

En definitiva, se trata de una exce- 
lente producción de Epyx, con buenos 
gráficos, buen sonido, buenas anima- 
ciones y un manual completo donde se 
nos ofrecen algunas pistas para cada 
uno de los niveles. Además el juego 
incorpora un sistema que permite, por 
medio de claves, acceder a los niveles 
que ya hemos superado. 


Recomendado. 


E 
+ 


ES ¡pídetelos! 


Para jugar y aprender son Únicos. 


Miles de juegos en disco 
y cassette y ahora 
también en cartucho. 


Pidete ya los nuevos CPC Plus de Amstrad. Dos 


equipos con un nuevo diseño de teclado, monitor y E eodad dl Ae E / 
con un infalible joystick. Y ahora, con la posibilidad A menoria RAM 0 Carta de E menoria / 
de utilizar cele para disfrutar, al haa de ROM cone Juego BURNIN RUBBER, eBASIC y ROM conl Jue BURNIN RUBBER, d BASIC y , AMSTR A 
' de divensó , “FIRMWARE” 0 Joystick analógico para juegos 0 Circuito “FIRMWARE” 0 Joystick analógico para juegos 0 Circuito 
O a LIO ds generador de sonido en stereo 0 Monitores monocromo o color generador de sonido en stereo 0 Monitores monocromo o color 0 
Nuevos CPC Plus. Para jugar y aprender son únicos. Paleta de 4.096 colores 0 Incluye unidad para discos de 3” y Paleta de 4.096 colores 0 Incluye unidad para cassettes y unidad 
Pidetelos. unidad para cartuchos, para cartuchos, TIENE LO QUE QUIERES 


AMSTRAD ESPAÑA.S.A. MADRID Ronda de Valdecarrizo. s/n. Tres Cantos.28760 COLMENAR VIEJO (Madrid). Tel.(91) 807 53 00. Fax (91) 807 52 50 BARCELONA Provenza, 295.- 08037 Barcelona. Tel. (93) 459 42 42. 


KHALAAN 


Si tienes este juego, te habrás dado cuenta de que 
al jugar, vas a notar que nunca encuentras lo que 
estás buscando. Prueba y haz lo más inesperado, 
hasta que consigas el efecto deseado. 


l juego te da muy poco de todo. 
Grandes armadas en largos via- 
jes no tienen sentido alguno al 
principio. El equilibrio correcto entre 
mucho y poco es lo que te llevará, desde 
el principio, al triunfo o al fracaso. 
Los ejércitos son codiciosos al empe- 
zar. Pueden destruir el palacio y el ca- 
lifato. Para que las cosas vayan suce- 
diéndose como deben, sigue el método 
que a continuación presentamos. El 
gasto de un hombre por mes es como 
sigue: 
O 1 hombre = 3 monedas (unidades 
de dinero), 15 unidades de comida y 30 
unidades de agua al mes. 
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0 Unejército típico de 200 hombres 
consumirá una media de 600 monedas, 
3000 unidades de comida y 6000 uni- 
dades de agua, sólo en un mes. 


O Envía sólo los ejércitos de los que 
te puedas hacer cargo (no puedes tener 
un déficit de presupuesto). 


0 Cuando estén preparados los ejér- 
citos, busca como objetivo de ataque 
algo que no esté demasiado lejos. No 
debería ser un Califato, porque seguro 
que dispone de demasiados hombres co- 
mo para que puedas enfrentarte a ellos. 
Lo mejor es un fuerte independiente. Si 
en el primer intento envías dos ejércitos 
al mismo castillo, uno puede atacar y el 
otro permanecer en reserva hasta que lo 
necesites. Si no consigues el botín en el 
primer ataque, puedes lanzar el segundo 
ejército. El fuerte estará sensiblemente 
debilitado. 


0 Si el primer ejército salió triunfan- 
te, elige el icono del fuerte en el lado 
izquierdo de la pantalla y selecciona mi- 
litar. Coge la opción de suministro, y usa 
el ejército como un puesto de suministro 
para la fortaleza. 


O El segundo ejército puede irse o 
continuar con tu “mensaje de amistad” 
para dictadores y elementos semejan- 
tes, difundiendo un poco de alegría. 


Asaltar una fortaleza 


Si eliges la opción “asaltar la fortale- 
za” tendrás muy pocas oportunidades 
de triunfar. Aproxima tu ejército lo más 
cerca posible del fuerte y elige la op- 
ción “ofensiva” del menú militar. Esto 
te permitirá tomar la cabeza del enemi- 
go, en vez de intentar colarte por la 
puerta trasera, que nunca resulta ser una 
buena opción. 


Otros métodos de ataque 


Cazar como las arañas es una forma 
nueva de ataque. Las arañas se esconden 
hasta que su presa pasa por la puerta y 
después se deslizan y atacan. Usa esta 
emboscada contra otros ejércitos. Prime- 
ro, envía un espía para determinar la can- 
tidad de hombres de la que dispone el 
enememigo y después, si merece la pena, 
levanta un gran ejército y salta sobre los 
enemigos distraidos, coje la presa y vuel- 
ve a casa. 


Luchar 


Los arqueros son uno de los prime- 
ros métodos de ataque que utilizarás, a 
no ser que tu ejército vaya en “misión 
de buena voluntad”, en cuyo caso ten- 
drá que luchar a espada. 

Para utilizar los arqueros debes saber 
dónde está tu enemigo. Normalmente 
suele estar por detrás de la línea de 
visión. Para combatirlos, mantente 
siempre en movimiento e intenta evitar 
las flechas que llegan. Una buena forma 
de desplazarse es un fuego contínuo 
hasta que caiga uno de los lados. 


Cuando estés luchando a espada, es 
más seguro acosar alos árabes por delan- 
te y no dejarlos escaparse. Para hacerlo, 
desplaza el ratón hacia adelante y oprime 
el botón izquierdo del ratón (si lo estás 
utilizando). 


Batallas navales 


Esto es un berenjenal completamen- 
te diferente. Algo que debes evitar es 
aproximarte demasiado, lo que signifi- 
caría un encontronazo. Esta táctica ter- 
mina, invariablemente, con el hundi- 
miento de ambos lados. 

Acércate, después lanza los arqueros 
y los cañones contra los enemigos. Si 
éste ha fijado tu distancia, cambia de 
lado y empieza de nuevo. 


Comercio 


El comercio es lo único realmente 
bueno, aunque pueden darse dos situa- 
ciones distintas. La primera, que tam- 
bién es la mejor, es cuando tienes dine- 
ro para quemar y quieres comprar 
castillos. Así puedes conseguir un fuer- 
te, hombres y cualquier cosa que con- 
tenga en ese momento, con lo que ob- 
tienes una plaza más. 

La segunda, que si se realiza inco- 
rrectamente, puede provocar algunos 
daños. Se trata de vender demasiados 
fuertes para conseguir dinero. Si no tie- 
nes suficiente dinero no podrás mante- 
ner ejércitos. 

La última forma, tampoco es total- 
mente aconsejable: sacar un ejército y 
darle los suministros necesarios para 
mantenerlo durante un tiempo. Des- 
pués consigue una caravana para tomar 
el resto de las mercancías de la fortale- 
za. Vende la fortaleza a algúm vecino 
poco avispado y si consigues venderlo, 
pasa a la ofensiva y atácala, así tendrás 
el dinero y la fortaleza (si consigues 
ganar). No te acostumbres a hacer esto 
o hazlo sólo una o dos veces, de lo 
contrario perderás a tus vecinos. 


Mantener castillos 


Si deseas evitar que te quiten castillos, 
puede ser una buen idea mantener un 
ejército bien armado en el fuerte. Esto 
evita que tus vecinos crezcan e intenten 
quitarte tus fuertes. Una forma de conse- 
guir soldados para tu bando (que no sean 
ya de los tuyos, por supuesto) es corrom- 
perlos, pero necesitas espías que te cuen- 
ten lo que hay que hacer para lograr que 
luchen de tu lado. 

Las caravanas regulares desde tus 
fuertes son una buena idea, esto evita 
que el enemigo consiga poner sus ga- 
rras sobre tu botín, en el caso de que 
ataquen y consigan uno de tus fuertes. 


Problemas con la gente y como 
hacerles frente 


Mantén a la gente contenta, tanto al 
personal militar como al no militar. Ne- 
cesitas incentivos para mantenerlos a tu 
lado, no es fácil ser siempre un buen 
chico. Si los maltratas mucho tiempo se 
pueden rebelar no pagando los impues- 
tos o asesinándote. 

Tienes que proporcionarle a las ciu- 
dades ciertas cantidades de dinero o 
terminarás perdiéndolas. Esto significa 
que tienes que saber lo que necesita 
cada ciudad y debes mantener esa can- 


tidad almacenada para llevar a cabo un 
suministro regular. 


Tienes que mostrarte un legislador 
generoso a menudo y devolverle a la 
gente lo que le quitas. Esto se concreti- 
za en sumas de dinero sustanciales, si 
no creerán que los ignoras y puedes 
encontrarte con alguna sorpresa. 


Siempre tienes que buscar un equili- 
brio en tus fuertes para que no se inde- 
pendicen, y debes luchar para volver a 
conseguir tu posición. 


El califa Ali Bahr 


Elige este carácter para un juego de 
prueba. Parece que sus ciudadanos han sido 
realmente explotados y no pagan sus im- 
puesto, lo que hace que resulte extremada- 
mente difícil triunfar durante el juego. 


Ali 


Este hombre es mayor, pero dispone 
de un buen equilibrio en sus cosas. Su 
gente tiende a ser bastante leal. 


Utman 


Este carácter está a mitad de camino. 


Uman 


Elige éste si deseas una vida razona- 
blemente fácil. Dispone del equilibrio 
de impuestos y carece de dispositivos 
de fuego, pero es una isla por lo que 
podrás ver los ataques desde lejos. Sin 
embargo, cuida de no dormirte en los 
laureles, las sorpresas aparecen cuando 
menos las esperamos (sino no serían 
sorpresas). 
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Este es uno de los últimos y más difíciles 
juegos de Core Design, aunque con esta 
pequeña ayuda y el mapa, podréis acabar el 
juego con mayor facilidad. 


1. No vayas como loco por los pasi- 
llos. Procura activar las alarmas si es 
posible, esto se consigue con un poco 
de cuidado. 


2. Dispara a las cámaras y los pro- 
yectores de luz a una determinada dis- 
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tancia, es más seguro y no podrán loca- 
lizarnos. 

3. Si tienes poca energía, no esperes 
hasta el último momento para recargar- 
la, algún enemigo puede atacarte y bo- 
rrarte del mapa. 


4. Usa el jetpack, el visor y el back- 
pack con moderación, consumen mucha 
energía mientras están funcionando. 


5. Aprende a usar tu potencia física. 
Algo que trae el menú y que se puede 
aplicar a la explotación te llevará a ella. 
El tiempo utilizado buscando potencia 
física es un tiempo bien invertido. 


6. Los hologramas no sólo son boni- 
tos, examínalos con cuidado, pueden 
guardar sorpresas insospechables. 


7. Sé prudente. No uses una bomba 
si no puedes alejarte del lugar. Puede 
que mueras con los enemigos que inten- 
tabas eliminar. 


MS UTA DEL JUGADOR 


DAS ON 


8. Traza los niveles de construcción 
con cuidado. Usa el mapa de pantalla 
de encabezamiento en el ordenador 
backpack. 


9. No arrojes granadas en un área 
cerrada. Provocaría tu muerte. 


10. Decídete antes de empezar si vas 
a jugara la ofensiva o a la defensiva. Es 
muy importante para el posterior desa- 
rrollo del juego. 


11. Vigila las arañas. Dispáralas, pe- 
ro asegúrate de que están muertas, si no 
lo están te atacarán. 


12. Muchas de las habitaciones y as- 
censores disponen de combinaciones 
de cojinetes que hay que romper antes 
de poder entrar en ellas. Esto lleva tiem- 
po, es mejor seleccionar el cierre elec- 
trónico al principio del juego. 


13. “The Green Dude” (El caballero 
verde), tal y como lo han bautizado los 
programadores de Core Design, es un 
enemigo implacable. Su esqueleto es 
puro titanio y es casi imposible de des- 
truir. Probablemente sería una buena 
idea salir corriendo. Si no, dispara y 
reza. 
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SYSTEM 4 de Espoño, S. 

Plaza de los Mártires, 10 
28034 - MADRID 

Tel.: 735 0102 Fax: 735 06 95 


ma 


ADVANCED TACTICAL FIGHTER ll 
— Acción estratégica de primera línea — 


Una mezcla única de arcade, acción y estrategia. 
Más allá de la tecnología de hoy, vuela en el futuro con ATF ll... 


z g 
- . 


WOBERON 
69 


(Amstrad CPC) 


Seguramente muchos conoceréis 
Oberon 69, el último lanzamiento de 
G-LL Software, un juego de calidad 
soberbia, sobre todo en lo que a la 
animación del protagonista se refiere. 
El cargador que adjuntamos debeis 
teclearlo y grabarlo en un disco 
virgen, ahora hacer RUN (Enter) y 
dispondréis de vidas infinitas. Sólo 
para la versión de disco. 
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SHERMAN UA 


(Todos los formatos) 


ay algunas estrategias bási- 
cas que necesitas seguir, Se- 
guramente en cada misión 
tendrás uno o más objetivos. Dispo- 
nes de cuatro tanques, así que utilí- 
zalos. Es muy divertido lanzarse a la 


cruzada uno sólo, pero puedes per- 
der muchos tanques de esa forma. 
Usa el piloto automático siempre que 
sea posible, porque es más probable 
que ganes combates bajo el control 
del ordenador (que se le va a hacer, 
las máquinas son así...). 

Las grúas te permiten volver a 
cargar combustible y hacer repara- 
ciones, pero muchas son controladas 
por el enemigo, como indica su ban- 
dera. Para tomar una base, esto es 
muy importante para saber si llega- 
rás a algún sitio, lleva el tanque con- 
tra los campamentos que tengan 
banderas. De esta forma conseguirás 
hacerte con el campamento enemigo 
y la base será tuya.. 

Ten cuidado con los objetos que 
puedes encontrar esparcidos por el 
suelo, muchas veces no son piedras, ni 
adoquinados, sino minas. Tienes sitio 
desobra para desplazarte en línea rec- 
ta hasta el campo de minas, pero si no 
te fías de tus propias habilidades de 
dirección, dispara algunos proyectiles 
para limpiar el camino. 

En misiones en las que tienes que 
destruir bases en vez de capturarlas, 
usa la artillería. Eso ahorra mucho 
tiempo y evita encuentros a corta 
distancia con el enemigo. 


SO MODE: 1 


e "+a$):NEXT 


60 CALL 850 


10 * Juego facil Oberon 69 
20 * J.Carlos Fernandez (19905 
29 ? Cargador Enrique Sanchez 


40 FOR f=83%50 TO 8£81:READ a$:POKE 1,VAL(" 


50 PRINT "INSERTA DISCO ORIGINAL Y PULSA 
UNA TECLA":CALL 8BB18 


TOS MALA CIO 2 O De 1,00, 8,45, DF 
30. DALA- TOO) E 7 OD, E BO UD 
90 DATA 3E,0,32,AB, 
100 DATA 03,01, 3E,09,32,FF,50,U3,E4 
110. DATA 34,66,C06,7,0,0,0,0,0,0 


LES LPLISZ ARS 


aINFESTATION (PC, Amiga y Atari) 


as Cámaras transportadoras son 
[pois Hace que el trazar 

un mapa resulte algo más duro, 
por lo que tendrás que estar atento. Ca- 
da transportador sólo te llevará entre 
dos lugares, de modo que si apareces en 
algún lugar que no te gusta, puedes dar 
un paso atrás y volver a casa. 

En la superficie del planeta encontra- 
rás muchos pequeños robots como éste. 
Ten cuidado, pueden matarte con mu- 
cha facilidad. Lo más fácil es disparar- 
les para detenerlos, pero recuerda, al 
hacerlo consumes energía. También 
puedes utilizar el jetpack para volar y 
alejarte del peligro. 


Ten cuidado con algunas de las salas. 


de la base, no disponen de oxígeno y 
necesitaremos utilizar el casco en ellas. 

Trazar un mapa, y ya sabemos que lo 
has oído antes, es algo de vital importan- 
cia en este juego y la forma más fácil de 
hacer un mapa exacto es usar heliogra- 
mas situados en la esquina del ordenador. 

En el sistema de ventilación encon- 
trarás una llave. El ascensor que puede 


llevarte a cualquier piso del complejo. 
El único problema es que si bajas de- 
masiado, probablemente no lograrás 
nada del equipo que necesitas. Por lo 


tanto no te apresures a explorar los ni- . 


veles más bajos. Este es el último aviso. 

Encuentra la llave apropiada y po- 
drás usar la lanzadera para que lleve a 
otra parte del complejo en un segundo. 
La llave está escondida en alguna parte 
del sistema de ventilación. No podemos 
decir más. 

El problema principal al que tendrás 
que hacer frente es que dispones de 
muy poco suministro de oxígeno y de 
energía en las baterías, de modo que 
tendrás que ir bajo tierra tan rápido 
como puedas. Para hacerlo debes encon- 
trar el ordenar para activar el transporta- 
dor, lógicamente, después de encontrar el 
transportador (se complica el asunto 
¿verdad?). Para usarlo, camina por donde 
marcan las flechas intermitentes. 

Como el tiempo es la esencia del 
primer nivel, cuanto más rápido en- 
cuentres los artículos, mejor. Para loca- 


INESIS 


j A d: 14 
y A AA 


lo 14 7%, Hd JU há 
AR / E 
A EI E 


lizar el ordenador, camina recto desde 
la posición de salida y te cruzarás con 
el transportador. Desde el mismo, gira 
a la derecha unos 50 grados y camina 
hacia adelante. 


Para elegir un nivel de salida, 
carga el juego, oprime P para 
traer el sistema e introduce: 

NIVE 

NIVE 


(Todos los formatos) 
NIVEL 5 = GUNSHOTS 

NIVEL 6 = DOODGUYZ 
NIVEL 7 = D GIBSON 


Atendiendo al nivel en el que de- 
; empezar. 


(Amiga y Atari ST) 


resiona la barra de espacio en 
pi pantalla de presentación e 
introduce las siguientes pala- 
bras: 
MERCURY (ofrece créditos infi- 
nitos) 
PLUTO (munición infinita) 


JUPITER (tiempo infinito) 

MARS (todo tipo de armas) 

Para acceder a los distintos nive- 
les prueba con: 


MANTIDS 
CICADAS 
PSYLLIDS 
PIERIDS 
SATYRID 
LYCAENID 
PYRALID 
NOCTUID 


MIRONSWORD 


(Nintendo) 


Si no consigues darle fin a este 
estupendo juego de Nintendo, prueba 
a teclear el siguiente código: 
NTTMNWLPPBDZ. 

Obtendrás diamond shield, diamond 
helmet y dos vidas extra. Suerte. 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES EY 


AMROCK AND ROLL (Todos los formatos) 


ivel 1 - Vida fácil. Muévete al 

33 usando el tercer equipo de 

reparaciones que tienes en el 
agujero próximo. 

Nivel 2 - Arriba y Abajo. Vete al 20 
caminando en el sentido de las agujas del 
rejol rodeando el nivel exterior de huevos 
que están a mitad de camino en el nivel. 

Nivel 3 - Desplazamiento silencioso. 
Ve al 24 rellenando, con el equipo de 
reparaciones, la fila del centro de un agu- 
jero de 3 x 3 que está cerca de la salida. 

Nivel 4 - El tiempo es oro. Ve al 11 
usando el equipo de reparaciones sen- 
cillo que está enfrente, en el centro de 
las tres flechas, después sigue girando 
hacia la derecha, cruzando el agujero 
antes de aplastar todos los huevos. 

Nivel 5 - Palabras Fáciles. Rompe 
todos los huevos para conseguir una 
bola extra - usa los equipos de repara- 
ción para cojer los de forma de GO IN 
(entrada) y la segunda cañería te lle- 
vará a los otros dos. 

Nivel 6 - Geométrico. Ve a 8 usando 
un equipo de reparación en cada espacio 
donde se pierde la barandilla en un área 
de muchos ventiladores. 


Nivel 7 - Area secreta. Este área secreta 
ísólo se puede descubrir desde el nivel 27. 

Nivel 8 - Oferta Variada. El primer 
nivel con una tienda continuada. 

Nivel 9 - Encrucijada. Dispara los cuatro 
interruptores de la mitad superior para qui- 
tar los ventiladores y los imanes. Si rompes 
todos los huevos volverás a tener tu energía 
al máximo, pero es demasiada molestia, 
porque al comienzo de cadanivel tienes una 
carga total de energía. 
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Nivel 10 - Trata el Arbol (tiempo 
límite 9 minutos). Apura el tiempo má- 
ximo. Se necesitan un máximo de seis 
teclas (llaves) rojas y al menos 2700 
monedas antes de ir a la parte inferior 
del árbol (+ una llave azul). 

Nivel 11 - Sonríeme. Rompe todos 
los huevos por 15.000 puntos. Hay que 
romper cinco muros. Esto lo puedes 
conseguir con una bola acorazada. 

Nivel 12 - Bombardeo. Rompe to- 
dos los huevos por bonos de 500 mo- 
nedas. 

Nivel 13 - Habilidades (tiempo lími- 
te 8 minutos). Toma cuerpos resbaladi- 
zos tirando los muros. 

Nivel 14 - Fuera. Ve al nivel 18. 
Hay cuatro rutas potenciales que te 
llevan al transportador de salida. El 
que está a mano derecha es el que da 
salida pero ten cuidado de no desper- 
diciar niguna de tus llaves. 

Nivel 15 - Acción Frágil. Segundo 
nivel con una tienda continuada. Para 
pasar por el cierre verde del área del 
equipo de reparaciones hay que borrar 
completamente el suelo, para que que- 
de al descubierto una llave verde. 


Nivel 16 -Fortaleza aérea. El nivel con 
más trucos con la forma de un aeroplano 
más la palabra FLY (volar). 

Nivel 17 - Abrir y Cerrar. 

Nivel 18 - El corredor (tiempo límite 
3.30 minutos) Yendo siempre por la 
parte exterior es lo más fácil pero no te 
consigue puntos. 

Nivel 19 - Una mano de ayuda. 

Nivel 20 - La opción. El modo más rápido 
de salir es irrecto desde el equipo de repara- 


ciones anterior y seguir el camino más 
evidente. Asegúrate de que tienes mu- 
chos equipos de reparación porque no pue- 
des dar marcha atrás (+1 paracaídas). 

Nivel 22 - Sala de adivinanzas. Rom- 
pe todos los huevos para conseguir una 


vida extra. Asegúrate de conseguir to- | 


dos los equipos de reparación disponi- 
bles, puesto que son muy útiles. 

Nivel 23 - Acceso al disco. 

Nivel 24 - Pista de patinaje (tiempo 
límite siete minutos). Asegúrate de que 
compras los clavos. 

Nivel 25 - Acción de las flechas. En 
las junturas, las direcciones necesarias 
son: arriba, arriba, derecha, arriba, iz- 
quierda, arriba, izquierda, y finalmente 
arriba para el transportador. Rompe to- 
dos los huevos para volver a recargar 
toda la energía. 

Nivel 26 - No te asustes. 

Nivel 27 - Radiación. Vuelve al nivel 
7 moviendo todas las bolas de la plata- 
forma desde el centro. Ahora dispones 
de una bomba para visitar el área secre- 
ta cuando vas a 7, Al visitar el área 
secreta, las bolas se deben desplazar 
dos espacios a la izquierda y a la dere- 
cha para llegar a 30. No uses la llave 
verde para pasar por la cañería. 

Nivel 28 . Piensa dos veces. 

Nivel 29 - Caída libre. 

Nivel 30 - Barco costero. 

Nivel 31 - Sueños locos. Rompe todos 
los huevos para conseguir toda la energía. 

Nivel 32 - Castillo de Doom. 

Nivel 33 - Nivel de bonos. Todos los 
agujeros de salida llevan al nivel 2. 

Consejos generales: 

Compra equipos de reparación y pa- 
racaídas dónde sea posible. Antes de 
comprar bolas acorazadas busca los 
muros que puedas derribar en las proxi- 
midades. Puedes conseguir más acele- 
ración en áreas con ventiladores e ima- 
nes, y ve hacia el flujo de flechas. Usa 
los ojos para acercarte a los niveles con 
límites de tiempo. Introduce 
COUNTRY en la tabla de clasificación 
y acertarás. 


JACKSON CITY (Amstrad CPC) 


i todavía no has conseguido aca- y grabarlo en un disco virgen. 

bar con la plaga interespacial que Conseguirás interesantes ventajas 

está asolando el espacio vital de para acabar el juego. Sólo en la versión 
Jackson, prueba a teclear este cargador — de disco. 


10 ”? Vidas infinitas Jackson City 
20 * J.Carlos Fernandez (1990) 

25 * Cargador Enrique Sanchez 

30 OUT £:BC00,1:0UT £BD0O0,32 

40 OUT 8BC00,2:0UT 2£BDOO, 42 

50 OUT 8£$:BC00,6:0UT 2£:BDOO,24 

60 MODE 1:BORDER O 

70. INK 0,0: INK 1,6s INK 2,23: INK 3,25 
80 OPENOUT"d":MEMORY 999:ULOSEOUT 
390 LOAD "jackpant.bin",2:C000 

100 LOAD "musica.bin":CALL 251000 
110 LOAD "jackmov.bin" 

120 LOAD "jackson0.bin" 

130: LOAD: 2acksomisbin* 

140 POKE 8:3581,0:POKE 2:3582,0 

150 CALL 2:FEOO 


DIPUTACION, 50 
08015 BARCELONA 
TEL. 423 27 72 FAX 426 89 41 


SERVICIO TECNICO 


COMMODORE - PC COMPATIBLE - SCHNEIDER 
STRONGER - CITIZEN 
ACCESORIOS 


JUEGOS 

COMMODORE PC AMIGA 

AMIGA COMMODORE ' 
O dE OPERATION WOLF,RAMBO III BLOOD MONEY, RENEGADE PC 


* DISCOS DUROS KULT, ROBOCOP, X-OUT NEBULUS, BEACH VOLLEY Bebes 


* AMPLIACIONES DRAGON NINJA, TRIVIAL FINAL MISSION, IVANHOE MONITORES 


INTEGRADOS CABAL, OIL IMPERIUM BARBARIAN Il, AQUAVENTURA 
HOSTAGES, OUT RUN CHASE H.Q., LOS INTOCABLES EL CABLE QUE USTED 


1 Ti 
CONSULTENOS. BILLIARDS, OUT RUN EUROPE SUPER CARS, DYTER 07, BOBO A 


GORE, SILK WORM, TURRICAN  GREMLIN 2, KLAX, LOTUS 
RAINBOW ISLAND, DYTER 07 PINBALL MAGIC, BLACK TIGER 
PARADROID 90, BLUE ANGEL 69 KHALAAN, DAMES SIMULATOR 


o A 
TRIVIAL PURSUIT, ITALIA 90 BAAL, BEAM, STORMLORD COMMODORE 64 


TIGER ROAD, GIGANTE PC RED HEAT, DRAGON SPIRIT 
TURBO OUT RUN, HOSTAGES COMMANDO 4, TURRICAN 


OIL IMPERIUM, BLOCK OUT SLY SPY, ULTIMATE DARTS ULTIMAS NOVEDADES 
NUCLEAR WAR, KHALAAN GENIAL, HEAVY METAL CONSULTENOS. 


GUNSHIP, WIZARD WINDOW STORMLORD, MOONWALKER 


William Gibson 
NEUROMANTE 


: LA NUEVA! GENERACIÓN 


Nazario de Casid, 
pra oiga de Chetes 
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VIDEOS 
DE 
ENSEÑANZA 


ASS LIMITE, productora del 
Re» de empresas LIMITE, es- 

trena su actividad profesional 
con el lanzamiento de un nuevo y ex- 
clusivo producto: Un video de forma- 
ción, con caracter estrictamente 
didáctico, primero en su género y que 
viene a cubrir un importante vacío del 
sector informático: la formación. 


Se trata de un curso en video, con 
todos los pasos imprescindibles para 
dominar un ordenador personal en dos 
horas: 


HARDWARE: 
+  Launidad central 
+ - El monitor 
El teclado 
+ Periféricos. 
SOFTWARE: 
+ Sistema operativo 
+ Tratamiento de texto 
» Hoja de cálculo 
+ Gestores de bases de datos 
TIPOS DE ORDENADOR 
CONSEJOS PRACTICOS DE 
TRABAJO 
El precio de este nuevo producto es 
de 8.500 pesetas, está disponible en los 
sistemas Beta y VHS. Además está en 
proyecto la aparición de otros videos 
educativos: Lenguajes de programa- 
ción, Sistemas operativos, Aplicacio- 
nes software, etc... 
Para más información puedes con- 
tactar con RASS LIMITE. C/Torque- 
mada, 14 1.4. - Madrid 28043. 


EL 
NEUROMANTE 


AUTOR: William Gibson 

EDITOR: MINOTAURO 

A los aficionados a la informática 
les gustará. Neuromante es un mundo 
futuro, donde los clásicos sistemas de 
informática han sido sobrepasados con 
creces y los hackers viajan a través de 
las redes de información y bancos de 
datos. 

El personaje central de la obra es 
uno de estos hackers y su compañera 


AUTOR: Nazario de Casia 
EDITOR: ANAYA 


Anaya ha editado un interesante li- 
bro sobre la película Gremlins II. Este 
libro narra la película de una forma 
amena y distinguida, con una gran can- 
tidad de ilustraciones de muy buena 
calidad que nos facilitan una clara ima- 
gen de lo que se expone en el texto. El 
libro es un fiel reflejo del film y cuenta 
las mil y una aventuras que deben pa- 


de aventuras, Molly, una singular mu- 
jer con unas características exclusivas 
del siglo en el que se desarrollan los 
acontecimientos. Si bien Molly dispo- 
ne de unas cuchillas retráctiles en los 
dedos de las manos y unas gafas injer- 
tadas en el rostro que la permiten ver 
en la oscuridad, el personaje principal 
dispone de la capacidad necesaria co- 
mo para introducirse con una consola 
y unos electrodos conectados a la ca- 
beza, en los más avanzados sistemas 
de protección y bases de información. 

Los dos protagonistas están contra- 
tados por Artimage, un misterioso per- 
sonaje del que dependen y que tiene en 
mente un plan desconocido para 
ellos... 


sar los protagonistas de la película y el 
pequeño Gizmo, para librase de los 
pesados y maliciosos gremlins. Todo 
empezó cuando Gizmo, se mojó en un 
estudio de dibujo, creando de esta for- 
ma símiles con muy variadas persona- 
lidades y aficiones. Una comida a des- 
hora y... comienza la acción. 


En definitiva, podemos decir que se 
trata de un libro interesante, tanto para 
los que no han visto la película, como 
para los que se divirtieron con ella y 
deseen tener un recuerdo del adorable 
y simpático Gizmo. 


ujeto: Alberto Corredera González, 
de Madrid. 

Asunto: Cozumel. Le desaparece la 
chica. q 
Big Chipo: La única explicación es 
que, o bien no le hayas comprado el 
vestido, en cuyo caso no quiere ir ves- 
tida de “cabaretera”, o que le hayas 
dicho que te espere en algún lugar. Por- 
que una vez que le has dicho que vaya 
contigo, ella te sigue al fin del mundo. 
Asunto 2: Megacorp. Salir del alcanta- 
rillado. 
Big Chipo: ¡Qué Cruz! Empujar y girar 
tapa. 

“ujeto: José Higueras, de Elche. 
it %(Dedicado a Susana) 
Asunto 1: Original 2. ¿Qué objetos me 
faltan?. UTE 
Big Chipo: Te falta la Pirámide de Pla- 
tino que está en la Habitación Negra, al 
Norte de la Mágica, que a su vez está 
hacia el Este de la Alcoba. Pero para 
pasar hay que dejarlo todo, incluido la 
luz. Si lo resuelves, resolverás uno de 
los más elegantes problemas de ésta 
aventura. 
Asunto 2: Quijote 2. ¿Cómo conseguir 
comida?. — 
Big Chipo: Pan, bellotas, moras y ba- 
calao serán tu espartana dieta. 
Asunto 3: Petas. ¿Cómo pasar el alcan- 
tarillado y que hacer en él?. 
Big Chipo: Desde cualquier localidad, 
hacer E-N, y luego mirar al techo para 
encontrar la trampilla, repetir éste pro- 
ceso hasta encontrarla, abrirla y salir. 

ujeto: Antonio Jesús Tapia, de Va- 
+ PMMadolid. 
Asunto 1: Petas, ¿Qué hay que hacer 
después de encontrar a Mulo?. 
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Big Chipo: Cambiar a él y, en plan 
salvaje, matar al policía. 

Asunto 2: ¿Cómo se encuentra al viejo 
Willis?, 

Big Chipo: Está en una localidad al Sur 
de Frente al Hotel. 

e F. Javier Galván, de Elche. 


Asunto: ¿Qué hay que hacer en Jabato_ 


para que el pequeño vampiro no mate a 

nadie?. 

Big Chipo: Prueba a meterlo en la 

petaca. 

pias Angel Antonio Carcelén Ló- 
pez, de Elche. 

Asunto 1: Del Gran Kracker a Susani- 

ta, por ser así. 

Big Chipo: Pué buenno, pué fale, pué 

malegro. 

Asunto 2: Dirección del tercer Ilici- 


tano. 

Big Chipo: Previa consulta con el inte- 
resado, te la enviaré personalmente. 
Asunto 3: No sabe qué hacer con el 


Salidas: NINGUNA 
>>>:11 
Estas en el 


Asunto 5: Aventura Espacial. Esquema 
General. a 
Parte 1: (16 bits) Recoger tu equipo, 
visitar el museo, y aprender a manejar 
los menús y familiarizarte con las siglas 
usadas en ese siglo. 
Parte 2: Buscar a tus COPOYOS, des- 
truir VESUCOS y encontrar las coorde- 
nadas de la Oscura Amenaza. 
Parte 3: Alternádote en la dirección de 
tus COPOYOS, penetrar en las terribles 
entrañas de la Sonda Loca (Oscura 
Amenaza) y destruirla. 

ujeto: Pablo Galán Albalá, de Alcor- 
Seón. Madrid. 
Asunto: Espacial. “Tengo un GRAPO 
(Gran Poblema), he ido a los planetas y 
cogido los COPOYOS. Están ya en el 
COSASU de mi VEECO, pero al volver 
a A.D. me dicen que soy un COFRATO. 
¡Por favor! No se me ocurre ninguna 
IDEDIF (Idea Edificante). 
Big Chipo: Antes de llevarte el robot 
que ya llevas, activa el SERPO de Tec- 


rimer piso del 


pr e, frente a la 
1 se. 


$3] jdas: ABAJO 


Korp herido de las alcantarillas. 

Big Chipo: Cambiar a Mulo y rematar- 
lo. (educativo juego) 

Asunto 4: Varias preguntas sobre los 
odiosos Petas. 


Big Chipo: Contestadas más arriba. 


nodia y escúchalo, te dará importantes 
coordenadas. 
ujeto: Manuel Francisco Romero 
Vidal, de Sanlúcar de Barrameda, 
Cádiz. 
Asunto 1: Megacorp. Lo de la tapa de 
la alcantarilla. 


Big Chipo: Contestado arribita mismo. 

Asunto 2: Carvalho. ¿Donde está Ar- 

chit en Carvalho?. 

Big Chipo: En la selva, después de que 

has cogido el tren. 

Asunto 3: ¿Cómo se entra en la es- 

tación?. 

Big Chipo: Llevando un pasaporte fal- 

so que te dan en el Almacén si le llevas 

lo que te dá el monje. 

Asunto 4: ¿Cómo hay que hablar para 

que la ex-novia de Archit y los padres 

te cuenten cosas?. 

Big Chipo: A la novia, háblale después 

de pagarle al camarero. A los padres 

llévales opio para el abuelo enfermo, 

pero si te sigue el policía, no dirán nada. 
ujeto: Francisco Javier López Gra- 
do, de Madrid. 

Asunto 1: Cozumel 2. ¿Cómo salir de 

la sala donde reposa IX CHELL?. 

Big Chipo: Déjala como está dibujada 

en la loseta que no puedes abrir, es 

decir, con los ojos cerrados. 

Asunto 2: Con los dos pesos que me 

sobran no me dejan pasar a ver a Big 

Turk. ¿Cómo puedo conseguir el dinero 

que me falta?. 

Big Chipo: Si en la primera parte no 

has gastado todo el dinero, puedes pa- 

sar a ver al Big Turk, pero entonces no 

puedes venderle nada, esta opción se 

dejó para los que quisieran ir enterán- 

dose de que vá la cosa. Si has jugado 

bien (tu caso), entonces deberás decirle 

al guarda de donde has sacado tú el 

tesoro, se largará y podrás entrar a hacer 

negocios. 

Sa Guillermo Fernández Her- 
nández, de Madrid. 

Asunto 1: D. Quijote. ¿Para qué sirve 

el pedrusco?. 

Big Chipo: Para subirte a él y poder 

saltar el muro. 

Asunto 2: ¿Donde está la llave para 

abrir la puerta de la posada? 

Big Chipo: Con llamar basta. 

Asunto 3: ¿Para qué sirve el rastrillo?. 

Big Chipo: Para nada, excepto para 

rascarle los tegumentos procreativos a 

Egroj. 

Asunto 4: ¿Cómo hacer el bálsamo?. 

Tengo ingrediente, caldero y ramita. 

Big Chipo: Mezclando los ingredien- 

tes en el caldero y agitándolos con la 

mita. 


ujeto: Ana María Guerrero Vara, de 
Zaragoza. 
Asunto: Original 2. Busca la cueva del 
pirata. TE 
Big Chipo: Desde la localidad de las 
nieblas, después de haber cruzado el 
puente, es: S-SUBIR-SO-O-BAJAR 
y NE. 
ujeto: Alvaro R. Arizaga Castro, de 
Marín, Pontevedra. 
Asunto 1: Quijote 2. ¿Cómo contra- 
rrestar los efectos de la caída para no 
morir?. 
Big Chipo: Descansando con fre- 
cuencia. 
Asunto: Esquema General. 
Big Chipo: Parte 1: Salir de casa, reunir 
equipo y velar armas. 
Parte 2: Hacer el Bálsamo, descansar 
y Pavarottear a tu novia. 
Asunto: Pájaros de Bangkok, pistas. 
Big Chipo: Pregunta gandula. Con- 
creta. 
S ujeto: Jordi Cebria Escola, de Bar- 
celona. 
Asunto 1: Original 2. Busca guarida 
del pirata. PS 
Big Chipo: Ver más arriba. 
Asunto 2: Espacial, ¿Cuáles son las 
coordenadas a introducir en mi VEECO 
para llegar a algún planeta?. 
Big Chipo: Las que encontrarás en el 
HODOSE que contiene el PD-AA. 
ujeto: Fernando Alvarez González, 
de Gijón. 


Nota: Envía 6 cartas en 6 sobres distin- 
tos con las mismas preguntas. Así pues, 
léase lo siguiente 6 veces. (???). 
Asunto séxtuple A: Abracadabra. No 
puedo pasar la puerta que hay ay después 
de Petrus. Sur no le funciona. 

Big Chipo: Has probado a darle la mo- 
neda a Petrus, él te abre la puerta. 
Asunto séxtuple B: Utilidad de la ca- 
dena y de la sala secreta que hay detrás 
de la biblioteca. 

Big Chipo: La cadena sólo vale para 
llevar peso y en la sala es donde está la 
cabeza de reno a la cual debes tocarle 
los cuernos para que te dé acceso al 
cubil de Saligia. 

Sextusunto C: ¿Para que sirve el ratón 
y cómo se caza?. 


-— 


Una zona rocosa y llena de restos 
1 


volcánicos. A 
al volcán 


> oeste 


Morte ves», 


Big Chipo: Previa atracción “quese- 
ril”, se caza de un escobazo. 

Sirve para dárselo al dragón Ramsu, 
quien, como de todos es sabido, sólo 
acepta esta dieta. 


DOCTOR CHANCA - 1990 
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¡ os gustan los videojuegos en tres 

dimensiones, como el famoso Night 
Lore, Cadaver o Spindizzy, estamos se- 
guros de que también os va a gustar este 
magnífico videojuego. Nightmare 
cuenta con unos gráficos excelentes y 
muy buena ambientación, ya veremos 
la adictividad y calidad... 


espués de aparecer en los ordena- 
dores de 16 bit, Electronic Arts ha 
decidido lanzar este fabuloso juego de 
patinaje en los ordenadores más peque- 
ños, como el Spectrum y el Amstrad 
CPC. El juego no desmerece en nada a 
las versiones superiores, salvo en los 
gráficos (el caso de Spectrum), que son 
en blanco y negro. 


SPECIAL 
ISTADOS 
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CPC: Composer (música). 
PC: Invaders 3D (Guego). 
SPECTRUM: El Faraón (fuego). 


Y TAMBIEN 


66. TRUCOS CPC 

68. LA PAGINA DEL LECTOR 
70. CORREO 

2. EV.C. 

74. LISTADOS 


TURBO 
CHALLENGE 


sí se llama el último lanzamiento de 

la empresa inglesa Gremlin. Este 
programa que cuenta con 32 pistas dife- 
rentes, 20 coches con los que competir, 1 
ó 2 jugadores (en dos pantallas inde- 
pendientes), estará disponible para Ata- 
ri ST, Amiga, Commodore 64, Spectrum 
y Amstrad CPC. 


PROXIMO ESPECIAL 
LISTADOS: 


FEBRERO 


SERVICIO AL LECTOR. Todos 
los listados aparecidos en este nú- 
mero especial pueden ser solicita- 
dos en disco llamando al teléfono: 
(91) 319 39 81 (Dpto. de pedi- 
dos) o escribiendo a la siguiente 
dirección: 


Especial Listados MEGAOCIO. 
(Servicio al Lector). 

B.M.F. Grupo de Comunicación S.A. 
C/García de Paredes, 76 Dpdo.1*.Izda. 
28010 Madrid. 

El coste del programa será de 1.500 
pesetas (disco y gastos de envío in- 

cluído). 


CASI SUP IVENCIA.: 


, "AMIGA 
M TARI ST/STE 


MN, 


LO/¡ULTIMO EN JUEGOS Ds ECION 


Y [PC/PS 
STRAD CPC/CPC+ 
en Pe 
Al volver de las lejanas p SA 11 q 64/0 64 GS 
fronteras del universo, LA :d del ey 
descubres que tu planeta | 4 A : AA 
natal há sido dominado éA $ 0 4 PEN 
por alienígenas ' NE me 
invasores. Por ello, ¡uras VNS p yd | 
vengarte. Viajas a Casa y és e a 
finalmente llegá la hpra + A il al 
de la venganza. Tu/ E A A E, SL 
misión: destruir» Ñ e 0 A ENE 
BATTLESTORM y ! i A > 
asegurar tu venganza; de: 0 UN Á | $ » 
los extraterrestres que, En | ¿2 | mo ¡ 


invadiéron tu:planéta y * Ay 
mapeo E li gent A 


e ¿Desplazamiento | 


saca y pool 
> e. 


PARA, MAS INFORMACION: PROEIN, S, A. MARQUES Dr MONTE po. D. 200% MADRID. TELS: 36 0432/0529 gy | 2 "y E 
¿ ar A bd 0 Pe Ei” pi 


- 


Si deseas participar en esta sección 
de trucos con tus mejores listados, 
envíalos a la siguiente dirección: 
C/García de Paredes 76. Duplicado 1 
Izda. 28010 Madrid. No se te olvide 
indicar claramente en el sobre: SEC- 


CION TRUCOS Y LISTADOS. Sólo serán 
aceptados los listados que no exce- 
dan de sesenta líneas y que se envíen 
en cinta o disco. Los publicados reci- 
birán un premio de 2.000 pesetas. 


a 
Y) 
[] 
(E) 
pr 
Qe 
ca 


ACID 


Han sido cientos y cientos los acid que nos 
han llegado en cinta, disco o papel de 
impresora, y de entre todos el vencedor ha 
resultado ser la creación de Julio Ramos, un 


acid que se ríe constantemente. 
Julio Ramos 


JUEGO DE LETRAS 


Sin duda alguna, de los trucos más sencillos 
que hemos recibido y de los más interesantes 
es Juego de Letras. Un pequeño programa que 

intentará dejar en evidencia nuestro 
conocimiento del teclado. Desde arriba 
caerán diferentes letras que debemos 
identificar en el teclado antes de que lleguen 
al suelo. 

Jordi Cebria 
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10 MODE 1:SPEED INK 4,5 2 
30 DRO-PLOT SD0+ COS (1) R 100. 200 4SINC1)X19 


0,1:FOR a=1 TO 365 STEP S5:DRAW 320+C0S(a 
)k190,200+SIN(a)x190:NEXT:PLOT 320+C0S(1 
)k175,200+SIN(1)x175:FOR a=1 TO, 365 STEP 
S:DRAW 320+C05S(a)x175,200+SIN(a)k175:NE 
XT 
30 PLOT 250+C05(1)x30,250+SIN(1)*35: FOR 
a=1 TO 365 STEP S:DRAW 250+C0S(a)x30,250 
+SIN(a)*x35:NEXT:PLOT 390+C05(1)x30,250+S 
IN(1)x35:FOR a=1 TO 365 STEP S:DRAW 390+ 
COS(a)x30,250+SIN(a)x35: NEXT j 
40 PLOT 320+C05S(190)x150,200+SIN(190)x 15 
5:FOR a=190 TO 353 STEP S:DRAW 320+C0S(a 
3x150,200+SIN(a)x*155:NEXT:PLOT 320+C0S(1 
90)x145,200+SIN(190)x130:FOR a=190 TO 35 
3 STEP 5:DRAW 320+C05(a)x145,200+SIN(a)x 
130: NEXT 
50 PLOT 465+C05(51)x20, 178+SIN(1)x5:FOR 
a=1 TO 360 STEP 5:DRAW 465+C0S(a+50)x20, 
178+SIN(a)xS:NEXT 
60 PLOT 175+C0S(1)x20, 178+SIN(51)x5: FOR 
a=1 TO 360 STEP S:DRAW 175+C0S(a)x20, 178 
+SIN(a+50)*x5:NEXT 
70 MOVE 320,200:FILL 2 
80 PLOT 320+C0S(190)x150,200+SIN(190)x15 
5,3:FOR a=190 TO 353 STEP S:DRAW 320+C0S 
(a)x150,200+SIN(a)*x155:NEXT:PLOT 320+C0S 
(190)x145,200+SIN(190)x130:FOR a=190 TO 
350 STEP S5:DRAW 320+C05S(a)x145,200+SIN(a 
3x130:NEXT 
90 INK 3,0,26 
100 CALL 8£:BB18:END 
110 DEG:MODE 1:PEN 2:FOR i=1 TO 39 STEP 
2:LOCATE i,1:PRINT CHR$(143);:LOCATE 1,2 
S:PRINT CHR$(143);:NEXT:PEN 3:FOR i=2 TO 
40 STEP 2:LOCATE i,1:PRINT CHR$(143);: 
OCATE i,25:PRINT CHR$(143);:NEXT 
120 FOR x=2 TO 24 STEP 2:PEN 3:LOCATE 1, 
X:PRINT CHR$(143);:PEN 2:LOCATE 40,x:PRI 
NT CHR$(143);:NEXT:FOR x=3 TO 23 STEP 2: 
PEN 2:LOCATE 1,x:PRINT CHR$(143);:PEN 3: 
LOCATE 40,x:PRINT CHR$(143);:NEXT 
130 ORIGIN 320,200:FOR i=1 TO 360:PLOT 1 
S90xCOS(i),170x*SIN(i):PLOT 189*xC0S(i), 169 
*XSIN(1):NEXT 
140 FOR h=1 TO 360:0ORIGIN 400,275:PLOT 2 
5xCOS(h),40xSIN(h):ORIGIN 250,275:PLOT 2 
SxCO0S(h),40xSIN(h): NEXT 
150 FOR h=180 TO 360:ORIGIN 325,200: PLOT 
140xC0S(h),7O*SIN(h): ORIGIN 325,200:PLO 
T 140*xC0S(h), 110xSIN(h): NEXT: INK 3,24,6: 
INK 2,6,24:CALL £BBO6 


INK O E 1 eb INK 2,23: INK 3,6:PAP 
ER O-BORDER O MODE 


20 x=20:y=25: er oi vl1=0:vel=100 

30 WINDOWRO, 1,40,2,24:CLSit0: WINDOW+$1,1,4 
0,1,1:PAPER$1,3:CLS$+1:WINDOWH2, 1,40,25,2 
S:PAPER$2,2:CLS$+2 

40 PEN*$1,1:LOCATE*1,1,1:PRINTR*1, "Puntos: 
"5:PENR*+1,2:PRINTH$1,p53:PEN$1, 1:LOCATER1, 1 
551: PRINTR1, "Valor del punto: ";:PEN$1, 2: 
PRINTH*1,v15 

50 letra=INT(RNDx26)+65:x1=INT(RND*39)+1 
¿y1=2:LOCATE$2,20,25:PEN$2,3:PRINTR*2Z,CHR 

$(244):IF vel<O THEN vel=0 

60 FOR yl=2 TO 24 

70 FOR n=vel TO O STEP -1:NEXT:LOCATE xl 
»y1-1:PRINT " ":LOCATE x1,y1:PRINT CHRS( 
letra):a$=UPPERS(INKEYS):IF as=CHR$(letr 
a) THEN SOUND 1,100:CLS:vl=23-y1:p=p+23- 

yl: tot=tot+23-yl: vel=vel-2:GOTO 40 

80 NEXT 

90 MODE 1:v1=64-letra:p=p-letra+64:PRINT 
CHR$(7):IF P<O THEN GOTO 100:ELSE GOTO 

30 

100 SOUND 1,100:SOUND 1,200:SOUND 1,300: 
SOUND 1,250:SOUND 1,200:SOUND 1,100: SOUN 

D 1,50:MODE O: INK 3,6,1:PEN 3:LOCATE 3,1 

O:PRINT "GAME OV E 6R":LOCATE 10,20: 

PEN 1:PRINT "PUNTUACION: "“;:PEN 2: PRINT 

TOT:A$="":CALL £BB18:RUN 


Happy Birthday 
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10 MODE O:nt$="0123456789AB":EVERY 2,3 G 
OSUB 100:LOCATE 4,10:PRINT "HAPPY"; 

20 PRINT "BIRTHDAY": WHILE -1:FOR A=1 TO 
2:READ A$:FOR B=1 TO 40 STEP 3 

30 X$=MID$(A$,B,3):0CT=VAL(LEFTS(X$, 1))- 
4:NTE=INSTR(NTS,MID$(X$,2,1))-1 

40 DUR=VAL (RIGHTS$(X$,1))x15:NOE=142/(27 
(OCT+((NTE-10)/12))) 

50 IF NTE=-1 THEN SOUND 7,0,DUR,O:GOTO 7 
O ELSE SOUND 1,NOE,DUR 

60 SOUND 2,NOE/2,DUR:SOUND 4,NOEx4/3,DUR 
:SOUND 7,0,1 

70 NEXT B,A:RESTORE:WEND 

80 DATA 4724714934735034B30D347247 149347 
35235030D3 

90 DATA 4724715735435034B349355255154350 
35235030D6 

100 INK 1,J:J=(J+1) MOD 27: RETURN 


10 movE O:BORDER O: INK O,O:ENV 1,1,-12,5 
20 INK 15,5: INK 12,4: INK 13,3:INK 14,0 
30 ON BREAK GOSUB 470 

40 x=0:y=200:r=50 

50 FOR c=y-r TO y+r STEP 2 

60 i=INT(SQR(r?2-(y-c)7%2))+0.5 

70 ORIGIN 0,0:MOVE x-i,c:DRAW x+25,c,15 
80 FOR b=1 TO 11 

90 DRAWR i,0,b 

100 NEXT 

110 NEXT 

120 FOR y=250 TO 290 

130 IF y<270 THEN ORIGIN O,y:DRAW 20,0,1 
2 

140 IF y>=270 THEN ORIGIN O,y:DRAW 290-y 
,0,15 

150 NEXT 

160 FOR y=100 TO 150 

170 IF y<140 THEN ORIGIN O,y:DRAW 20,0, 1 
R 

180 IF y>=140 THEN ORIGIN O,y:DRAW 20,0, 
13 

190 NEXT 

200 ORIGIN 24,104:DRAW 0,160, 13 

210 FOR y=150 TO 250 

220 ORIGIN 28,y:DRAW 6,0,15:DRAWR 20,0, 1 
4 

230 NEXT 

240 OUT £BC00,8:;0UT 8£BDOO, 1 

250 FOR c=1 TO 10:SOUND 7,0,6,15,1,,30 
260 INK 14,5:FOR i=1 TO 11: INK ¡i,26:NEXT 
+INK 0,20 

270 FOR r=1 TO 10:NEXT 

280 FOR i=0 TO 11:INK i,O:NEXT:INK 14,0 
290 NEXT 

300 OUT $:BC00,8:0UT 8$:BDOO,O 

310 c=0:WHILE c<500 

320 IF INKEYS<>""THEN 350 

330 c=c+1 

340 WEND 

350 GOTO 240 

470 OUT $BC00,8:0UT 8$:BDOO,O:CALL 8£BCO2:M 
ODE 2:LIST 


10 INK 1,0:INK _0,25:MODE 2:FOR n=0 TO 24 
:PRINT"AMPLIADOR LASER, BORRA LA PANTALL 
A CON LINEAS HORIZONTALES DEL COLOR TINT 
A":NEXT:CALL 8BB18:FOR ¡=399 TO O STEP-4 


: MOVE O,i:DRAWR 640,0:NEXT:FOR ¡i=397 TO 
O STEP-4:MOVE 0,i:DRAWR 640,0:NEXT: INK 1 
,25:INK 1,0 


CUMPLEAÑOS 
FELIZ 


¿Te lo imaginas?. Está clarísimo, se trata de 
la popular canción que normalmente 
cantamos en el cumpleaños de algún amigo o 
familiar. Es mucho más original ofrecerle la 
canción en un disco o cinta. 


METRALLA 


Espectacular, es la palabra que define por 
completo este truco. El ordenador dibuja el 
cañón de una ametralladora y acto seguido 
reproduce el sonido y las ráfagas de la 
misma. Muy real. 


BORRADOR 


Este es el más simple y corto de los 
programas. Con tan sólo una línea, realiza un 
interesante efecto de borrado de pantalla. 
Para la demostración escribe un mensaje en 
la pantalla y espera a que pulsemos una tecla. 
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Buzón del Lector 


Esta sección está abierta a todos nues- 
tros lectores. Esperamos que todos os va- 


LMNCOADICTIO 28 = yáis animando y nos mandéis vuestros tra- 

USUARTO DE ¿e Q D e E meda con dec! not e 

PROGRAMA, SUS aicalos apresar: vuestra pin, A 

La a quietudes, etcétera. Estamos deseosos de 

LAS CRAADES E | iencany aten ttm, lo me 

D A ULTAD e SU a = jores serán publicados en esta sección. 

a NC U e NT R un , A el an E ¡Gánate una camiseta de Amstrad User!. 

HE ORA LA E 3 USC AR E Desde Getafe, Madrid, nos han 
PROGRAMAS PARA SU E llegado un par de interesantes 


| 25 ET 165] trabajos producidos por Juan de Dios 
, Sud AZ 2 


ODAEOA Fernández González. Se trata de un 
curioso “texto-crítica” y de una serie 
de figuras geométricas. Lo más 
destacable de estos dos “copys” de 
pantalla es que han sido elaborados 
con el CPC MASTER LETTER, un 
programa que seguramente no 
conoceréis ya que es el mismo autor 
de los dibujos el que lo ha creado. 
Juan se vió motivado, según nos 
cuenta, debido a “la escasez de 
programas especializados para mi 
ordenador (CPC 464), y las enormes 
dificultades que existen para 
encontrarlos”. 


PRRGCDETE EN 
LS FONS, . 
A 
He A 


¡De película!, y es que en 
muy pocas ocasiones (por 
no decir ninguna) hemos 
recibido trabajos de los 
lectores en los que las 

películas sean el tema 

principal de inspiración. 

Para romper el hielo, han 
llegado casualmente dos 
de ellos. El primero, como 
ya habréis visto, trata 
sobre las Ninja Turttles, 
una película de acción 
sobre unas tortugas 
especializadas en artes 
marciales. El segundo 
está inspirado, como bien 
puede interpretarse en el 
dibujo, en una película de 
terror, Hell Raiser. Su 
autor es Javier de Burgos, 
suscriptor de la revista 
que ha realizado el dibujo 
con un CPC 6128, el 
Advanced Art Studio y 
una impresora Amstrad 
DMP 3000. 
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El Buzón del Lector 


rear Pl a 


José Antonio Medina Mellado y Juan Antonio Moreno Campos, desde San Fernando, Cádiz, nos han enviado 
cuatro estupendos dibujos del juego de las famosas “Ninja Turttles”. Los dibujos, como nos cuenta José'Antonio, 
han sido elaborados con Amsdraw II con la ayuda de una impresora Epson Lx800 Junior y con un ordenador 


Amstrad CPC 464. La rutina de 
Hardcopy ha sido realizada por Juan 
Antonio, para poder volcar los gráficos 
en A3.. 


Miguel I. García López, nos ha 
enviado desde Valencia un cartel 
en el que ha representado a Elvis 

Presley, el rey del rock and roll, 

en plena actuación micro en 
mano. El dibujo ha sido relizado 
con el programa de autoedición 
Newsdesk International y un 
PCW 8256. 
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Listados de CPC en PC 
La presente es para pedirles 
información sobre el juego 
URGGG de la revista ME- 
GAOCIO n.18 de Septiem- 
bre de 1990. Mi ordenador 
es un Amstrad PC 2086, una 
vez tecleado el juego en 
cuestión me salen los si- 
guientes errores: MODE 1, 
que sustituido por SCREEN 
1 provoca el error en: 

1430 SYMBOL AFTER 32 
y que haciendo la siguiente 
modificación: 

1430 SYMBOL=AFTER=32 
provoca otro error 

NEXT WITHOUT FOR IN 
1490. 

Le agradecería que me in- 
formasen si estos errores 
son debidos a que el progra- 
ma es para un ordenador 


CES. No obstante el segun- 
do paso lo has hecho mal, 
ya que SYMBOL AFTER 
32 no es una variable, sino 
una instrucción del CPC 
que no puede remplazarse 
en un PC. 

Respecto al último error, 
que por cierto, nada tiene 
que ver con SYMBOL AF- 
TER, es posible que hayas 
omitido alguna línea con 
una sentencia FOR, aunque 
también es posible que ha- 
yas tecleado en la línea 1490 
un NEXT que no correspon- 
da. En ambos casos te reco- 
mendamos que compares 
desde la línea 1400 hasta la 
1490. 

Respecto a tu última pre- 
gunta, que si el programa se 
puede modificar para co- 
rrerlo en un PC bajo 
GWBASIC, te diré que es 


— A an. 
AA IAE, 
MN CI 


CPC y el mío es un PC como 
anteriormente le he indica- 
do, y si es debido a esto, me 
gustaría que me comunicara 
si se puede modificar y con 
que órdenes. 
Dolores 
Hernández Martínez 


RESPUESTA 


El primer paso que has efec- 
tuado, cambiar la instruc- 
ción MODE 1 por SCREEN 
1, es totalmente correcta, 
aunque no hubiera tenido 
mayor problema que la hu- 
bieses cambiado por un 
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posible, ya que cualquier 
programa en BASIC puede 
transportarse de un ordena- 
dor a otro diferente con más 
o menos trabajo (en la ma- 
yoría de los casos, ya que 
algunos ordenadores dispo- 
nen de instrucciones BASIC 
muy avanzadas y enfocadas 
a la máquina para la que han 
sido diseñadas). 


En el caso del listado 
URGGG, por ejemplo, sí 
podemos transferirlo a PC, 
aunque debemos realizar 
demasiadas operaciones, ya 
que se utilizan instrucciones 
que el BASIC de PC no pue- 


de utilizar o que están enfo- 
cadas de distinta forma en el 


€EPC.: “como. CABE; 
SOUND, INK, PEN, 
INKEY(N) o 


COPYCHR$(HN), etc... Se- 
ría muy costoso y ocuparía 
demasiado espacio publicar 
todas las conversiones que 
deberíamos realizar en el 
listado, así que como solu- 
ción, publicaremos en pró- 
ximos meses el URGGG en 
la sección Espacial Listados 
para PC. 


Aprender 
Código Máquina 
Poseo un CPC 6128 y estoy 
empeñado en aprender CO- 
DIGO MAQUINA, así que 
me he comprado algunos li- 
bros sobre el tema, como: El 
Lenguaje Máquina para 
CPC de Dullin-Strassen- 
burg, Ed. Ferre Moret; Pro- 
gramación del Z-80 de Rod- 
nay Zaks, Amstrad: 
Desensamblado de la ROM 
y Mapa de Memoria de Don 
Thomasson (libros reco- 
mendados por vosotros a 
otros lectores), Rutinas en 
Lenguaje Máquina para 
Amstrad de Joe Pritchard, 
estos tres últimos de la edi- 
torial Anaya. Mi problema 
reside en qué ensamblador 
comprarme para empezar a 
aprender. ¿Cuál me reco- 
mendáis?. 
En el número 17 de la revista 
Megaocio, página 71, des- 
cribisteis el DEVPAC de 
HISOFT versión 4.1 para 
Spectrum: ¿Está disponible 
la versión de Amstrad CPC 
o existe otra más avanzada 
para Amstrad? ¿Qué precios 
tienen? 

Tomás Sánchez (Elche) 


RESPUESTA 


Como bien se puede ver, li- 
bros no te faltan, dudamos 
que puedas encontrar en el 


mercado alguno que te falte, 
si ello es posible. En cuanto 
al ensamblador, el mejor sin 
duda alguna (de los que no- 


sotros hemos tenido oportu- 
nidad de probar) es el DEV- 
PAC de HISOFT, que está 
disponible tanto para Spec- 
trum como para CPC. Si de- 
seas información sobre pre- 
cios y dónde lo puedes 
comprar, llama a MICRO- 
SAT, ellos te podrán infor- 
mar al respecto. 


Sistemas de 
almacenamiento 


Tengo un Amiga 500 desde 
hace dos años y aunque al 
principio lo utilizaba para 
jugar, ahora deseo aplicarlo 
a programas más profesio- 
nales, que me permitan di- 
bujar sobre el ordenador, 
compilar programas en len- 
guaje C o mismamente, uti- 
lizar videojuegos de varios 
discos. El problema, como 
es de suponer, radica en el 
continuo cambio de discos 
que he de realizar, ya que 
dispongo de una sola unidad 
de disco y es muy complica- 
do y molesto trabajar así. 
Me gustaría que me dijeran 
si existe algún periférico si- 
milar al disco duro, ya que 
según tengo entendido, el 
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precio de este producto en 
Amiga se dispara, llegando 
a duplicar el valor del mis- 
mo ordenador. 

Otra pregunta que deseaba 
hacerles es si hay software 
profesional para Amiga, ya 
que he intentado comprar al- 
gunos paquetes y lo único 
que he podido localizar es el 
Deluxe Paint III, que me lo 
han presentado como el me- 
jor programa del mercado 
en cuanto a dibujo y necesita 
un mega de memoria. 


¿Qué diferencias hay entre 
el nuevo Super Fat Agnus 
del Amiga 3000 y el Fat 
Agnus de mi ordenador?, 
tengo entendido que dá 
mejores gráficos y tiene 

más programas. 
Julián Blanco Mejía 
(Sevilla) 


RESPUESTA 


Para Amiga, como para la 
mayoría de los ordenadores 
(aquí excluimos al Spec- 
trum y al Amstrad CPC, por 
ser de los primeros micros 
destinados al usuario) exis- 
ten una gran variedad de 
unidades de disco duro de 
muy distintas capacidades. 
Una de las mejores es la 
Amiga 500 Supra Drive XP 
que distribuye ABC ANA- 
LOG, ya que además de 
ofrecer la unidad de disco 
duro, ésta incorpora una am- 
pliación de memoria que 
puede variar entre los 512K 
a los 8 Megabytes. 

Además dispone de un inte- 
rruptor para anular el disco 
duro y evitar los errores de 


carga que pueden generar 
algunos juegos comerciales 
(también es un buen truco 
para probar programas posi- 
blemente infectados con vi- 
rus). Otro de los factores 
más interesantes de esta uni- 
dad son la velocidad de ac- 
ceso a la información, au- 
toarranque desde el disco 
duro (programable por swit- 
ches), software de instala- 
ción y mantenimiento, com- 
pletos manuales en inglés 
(por supuesto), continua- 
ción del bus de expansión y 
salida SCSI, que permite co- 
nectar otros discos duros sin 
necesidad de controladora. 

El precio no es tan barato 
como en otros ordenadores, 
pero tampoco duplica el va- 
lor del Amiga 500, ni mucho 
menos, todo depende de la 
configuración que escoja- 
mos. Un disco duro de 40 
Megabytes con ampliación 
interna de 512K alcanza las 
120.000 pesetas aproxima- 
damente. 

Las aplicaciones del disco 
duro son lo bastante eviden- 
tes como para aburrir a 
nuestros lectores, aunque 
podemos asegurarte que el 
compilador de Lenguaje C 
funcionará mucho más rápi- 
do, podrás instalar la mayo- 
ría de los videojuegos en el 
disco duro y te ahorrarás el 
continuo cambio de discos. 


Para Amiga hay una amplia 
colección de títulos de todo 
tipo de aplicaciones, desde 
procesadores de texto como 


el Word Perfect 4.2, progra- 
mas de dibujo (Digipaint II 
o Deluxe Paint IID, hasta 
fuentes de letras para ilus- 
trar mejor nuestros textos y 
dibujos. Los más interesan- 
tes que podrás encontrar en 
España son: 

Deluxe Paint III (en espa- 
ñol,dibujo) 
Deluxe Music (en español, 
música) 

Word Perfect 4.2 (procesa- 
dor de texto) 

Digipaint II (dibujo en 
4.096 colores) 

Aegis Sonix (música) 
Aegis Videoscape 3D (Ani- 
mación vectorial sólida) 
Aegis Modeler 3D (Diseño 
de gráficos 3D) 

Disney Animator (en espa- 
ñol, animación), etc... 
Respecto a la memoria, po- 
demos decirte que para uti- 
lizar un Amiga con juegos, 
512K son suficientes, pero 
si queremos introducirnos 
en el diseño, animación o 
aplicaciones en general, ne- 
cesitamos 1Mb como míni- 
mo para sacar partido al 
software disponible (lo que 
no quiere decir que con 
512K no funcione ningún 
programa de aplicación). 

El Super Fat Agnus no es 
exclusivo del Amiga 3.000, 
de hecho lo incorporan los 
últimos Amigas 500 y 2.000 
que ha lanzado Commodore 
al mercado. Las ventajas de 
éste chip frente al “pasado 
Fat Agnus” es que puede di- 
reccionar 1|Megabyte como 
memoria CHIP (el otro sólo 
podía direccionar 
512KBytes), lo que le per- 
mite (entre otras cosas) ac- 
ceder a un mayor resolución 
en pantalla. 


Conexión vía Módem 

Soy usuario de un Amstrad 
CPC 6128 y lector de su re- 
vista. Hace tiempo leí en la 
revista AMSTRAD PRO- 


FESIONAL, número 14 de 
Abril de 1990, un artículo 
sobre BBS y modems y en el 
número 16 de Megaocio, en 
el taller de hardware, sale un 
proyecto sobre el interface 
RS-232. En ese mismo artí- 


culo y en el anterior pone 
que se puede conectar un 
CPC 6128 a un módem me- 
diante un interfaz serie 
RS232 y mi pregunta es la 
siguiente: 
¿Es verdad que el CPC 
6128 se puede conectar 
tranquilamente a un mó- 
dem mediante un interface 
serie RS-232 y entablar co- 
municación con las BBS 
sin ningún problema? 
En caso de que se pueda: 
¿Qué material necesitaría? 
¿Qué coste podría alcanzar 
todo el material necesario y 
donde podría conseguirlo 
con seguridad?. 
Les felicito por la revista y 
espero que me aclaren esta 
duda que me tiene intrigado 
tanto. Adiós y gracias. 
Oscar Bonet Martínez 
(Barcelona) 


RESPUESTA 


Por supuesto, si dispones de 
un interfaz RS-232 puedes 
entablar comunicación con 
una BBS utilizando un Mó- 
dem, lo único que necesitas 
es el RS-232, un módem, los 
cables necesarios para co- 
nectarlos y, por supuesto, 
los números de algunas 
BBS. Para más información 
puedes llamar a ABC ANA- 
LOG, ellos te informarán 
sobre los diferentes modelos 
que se pueden adaptar a tu 
ordenador. 
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Compro, vendo, cambio 


ANDALUCIA 


Vendo juegos Amstrad CPC 
(sólo disco y originales). Prome- 
to contestar a todas las cartas y 
llamadas que reciba. Interesados 
escribir o llamar a Javier Muñoz 
Cabrera. C/ Valencia, 11. Tfno 
(952) 68 25 20. 29806. Prometo 
mandar lista. 

Soy un usuario de un Amiga 
500 y deseo intercambiar juegos 
y utilidades e información sobre 
este ordenador. Contestaré todas 
las cartas. Escribe a Manuel del 
Valle Reyes, C/ Espartero, 21. 
Dos Hermanas 41700 Sevilla. 
Vendo programa Atlas del cie- 
lo CPC 6128 por 1.200.-pts, 
vendo curso de Basic 2 tomos 
y sus dos cintas CPC 464 por 
1.300.-pts. Juntos por 2.000.- 
Ambos originales a estrenar 
por venta del ordenador. 


ARAGON 


¿Te gustaría ser un gran mago, 
un astuto elfo o un valiente gue- 
rrero en el legendario mundo de 
Uzuel?. Pues no esperes más y 
juega con el JPC más completo 
de España. Javier Garcia Sange- 
nis, 71-73, 10-A. 50010 Zarago- 
za. 

Vendo Amstrad 6128 con con- 
vertidor TV, joysticks, revistas 
Amstrad, mesa (opcional) y los 
105 juegos más nuevos, entre 
ellos: Discology, Batman, Indy, 
Angel Nieto, Regreso al futuro 2, 
Italia*90, etc. Doy lista. Precio a 
convenir. Tfno: (976) 32 41 29. 
Vendo Amstrad PC-1640 con 
disco duro, coprocesador 8087, 
teclado expandido, unidades de 
disco 3/2 y 514.Llamar al (976) 
221917. 

Vendo joysticks para PC 3.000.- 
pts. Nuevo en perfecto estado. 
Llamar (974) 22 19 09. Pregun- 
tar por Alberto.C/ Fuente del 
Ibón, 14-1.A 22003 Huesca. 


¡Atención! compro unidad de 
disco externo de 5 1/4 para co- 
nectarla a un CPC (no muy ca- 
ra). Mandar ofertas a Christian 
Mateo Sanchez. Tenor García, 
18 44002. Teruel. Tfno: (974) 60 
90 60. 


ASTURIAS 


Vendo mesa de ordenadorenne- 
gro de 78 x 49 x 87. Precio a 
convenir. Escribir a: Antonio 
Sanchez Reyes. C/ Llano Ponte, 
40-2.B Izq. 33400 Aviles. Astu- 
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rias, O llamar al Tfno: (985) 55 
03 42 por la tarde. 

Impresora 80 columnas trac- 
ción-fricción (hojas sueltas) en 
perfecto estado y con muy poco 
uso, por sólo 25.000.-pts. Se re- 
galan Interface, cables y progra- 
mas. Tfno: 57 94 43, Carlos. 


CANARIAS 


Cambio juegos de Atari y Ami- 
ga originales. Sólo novedades. 
Tfno: 20.05.95. 

Vendo segunda unidad de disco 
para CPC 6128 en perfecto esta- 
do por 10.000.-pts con cable in- 
cluido. Marca Amstrad. Tfno: 
20 05 95. 


CASTILLA-LA MANCHA 


Cambio programas para Ams- 
trad CPC 6128 e utilidades y 
juegos solo disco. También 
compro segunda unidad de dis- 
co. Mandar lista a Eugenio Man- 
silla. C/ Conde Mayalde, 7. 
Añover de Tajo. Toledo 45101. 
Vendo impresora Amstrad 
DMP 2000 especial para CPC 
6128-464-664, regalo 15 dis- 
cos de 3" con juegos y progra- 
mas como Wordstar, Dr. Draw, 
Cobol, Fortran, Pascal y cable 
de conexión a ordenador. Todo 
20.000.-pts. Tfno: (911) 21 05 
89. Guadalajara. 


CASTILLA-LEON 


Ordenador Atari 520 STE nue- 
vo por no poder usarlo con todos 
los embalajes. Regalo el Dev- 
pacst 2, 7 juegos novedades, 
funda teclado, tapete ratón, el 
libro de Atari St, 6 utilidades, 
garantía, etc. Tfno: (947) 32 23 
58. Preguntar por Aitor. Precio a 
convenir. 

Vendo ordenador Amstrad CPC 
disco 6128, con pantalla fósforo, 
convertidor color, adaptador 
cinta más 35 discos, utilidades, 
joystick, 200 cintas, libros de 
programas, un proto. Todo por 
95.000.-ptas. Tfno: (983) 20 40 
21. Rodrigo. Valladolid. 
Compro, vendo, cambio pro- 
gramas o juegos originales para 
el CPC 464. Soy un adicto del 
ordenador y poseo más de 120 
juegos. Escribir a Enrique Pérez 
Porres, C/ Pisones, 29. 09001 
Burgos. 

Cambio o compro programas y 
juegos originales para PC 3 1/2 
y 5 1/4. También cargadores y 
trucos para juegos de actualidad. 


Mandar lista a Roberto Sánchez. 


C/ Fernando de la Peña, 343. | 


37005 Salamanca. 
Vendo Amstrad PCW 8256, con 


monitor fósforo verde, impreso- 
ra y unidad de disco 3 1/2. Inclu- 


yo manuales y discos originales | 


de la compra. Precio a convenir. 
Llamar al (93) 777 00 87. Pre- 
guntar por Juanjo. Barcelona. 
Amstrad CPC 6128 disco, 
cambio, compro, vendo juegos 
y utilidades originales. Tene- 
mos últimas novedades. Lla- 
mar tardes a Julio. Tfno (93) 
674 52 27 de Sant Cugat del 
Valles. Me interesan mucho 
los pokes y trucos. 

Vendo monitor fósforo verde 
para Amstrad CPC. Su precio es 
7.000.-pts. Interesados llamar al 


Tfno 420 80 64. C/ Calderón de | 


La Barca. Barcelona. Preguntar 
por Antonio Montes. 


Cambio o vendo todo tipo de 
juegos originales para Amstrad 
CPC 464. Mandad lista. Intere- 


sados escribid a: Jorge Cuenca. | 
C/ Maestro Nicolau, 43-1-3. 


08911 Badalona. 
Vendo o cambio juegos 5 1/4 o 


3 1/2 originales. Pedir lista a C/ | 


Barris i Buixo, 8-10. 2.1? 
17200 Palafrugell. Gerona. Ju- 
lian Blanco, o llamar al 30 25 
14. 

Vendo los juegos originales pa- 
ra Amiga 500: Beast, Chase HQ 
y Paris-Dakar 90, al precio de 
950.-pts c/u, ó 2.600.- los tres. 


Interesados escribir o llamar a: | 
Juan Cartos Alvarez Vicens. Av- | 


da.Europa, 103, 9-2. Hospitalet 
08907 Barcelona. Tfno: (93) 
336 35 47 (Llamadas a partir de 
las 17:00 h). 

Compro programa ensambla- 
dor en cartucho ROM “He- 
xam” para un CPC 6128. 
Escribid a Angel Gutierrez. C/ 
San Hilario, 16. 25008 Lérida, 


CPI. Preguntar por Juan al Tfno: 
330 16 17 por las tardes. 


Vendo colección completa de 
45 revistas de Microhobby Ams- 
trad, valorado en 8000.-pts, por 
4000.-pts. Interesados escribid 
a: Jorge Cuenca, C/ Maestro Ni- 
colau, 43-1.3 08911 Badalona. 
Barcelona. 


Vendo ampliación 512K para 
Amiga 500 por 15.000.-pts. To- 
ni Altadill Mora, C/Boni Aire, 4. 
43500 Tortosa. 


Vendo el juego DOUBLE 
DRAGON II (original) al sensa- 
cional precio de 1.500.-pts, sólo 
para usuarios de Amstrad CPC 
disco. Interesados llamar al 
Tlfno: (93) 844 87 01 y pregun- 
tar por Alexander Velasco. (En- 
víos contrareembolso). 

Cambio juegos originales y 
utilidades para Amiga y Spec- 
trum. Contestaré todas las car- 
tas. Mandar lista a Juan 


. Martinez Miñarro. C/ Abad Es- 


carre, 7-1% 08190 San Cugat 
del Valles. Barcelona. 

Recién formado Club Nintendo. 
Interesados escribir al presiden- 
te del club: Isaac Rasqui Barre- 
ra. C/ Olivera, 10 pral 1*. 


| Facilito todo tipo de informa- 


llamad al (973) 23 92 17 de | 
NA ) e: ti un club ideal. Escribe a la C/ 


las 20 horas en adelante. 


originales). Preguntar por Ma- 
tías. Tfno: 232 97 17. (Me inte- 
reso por Arcades y juegos de 
artes marciales). 

Vendo Amstrad CPC 6128 co- 
lor, más de 20 discos con juegos 
y muchas utilidades. Regalo li- 
bros y revistas Amstrad y ade- 
más impresora OKI 83A de 136 


ción. 


Cambio, compro o vendo jue- 
gos y utilidades para Amstrad 
464 cassette, gran variedad y to- 
dos originales. Interesados lla- 
mar al (981) 29 96 866 o 
escribir a Antonio Manuel 
Candal. Avda. de los Caidos, 
33-5 15009, La Coruña. 


Usuario de PC vicioso de los 
juegos persigue el intercambio 
de material. Amplio stock de 
programas originales a tu alcan- 
ce. Apresúrate, que se acaban. 
Escribe a: Miguel López, C/ 
Gral. Rubín, 10-5.D 36001 Pon- 
tevedra. 


EPISOFT Club de PC y Spec- 
trum creado especialmente para 


. SN | Rego de Foz, 6-5. Izq. o llama al 
Cambio juegos para PC (sólo | 


Tfno: (982) 13 20 13. Foz. Lugo 
27780. 


| LA RIOJA 


Vendo Amstrad CPC 464 moni- 
tor en color, 24 revistas Amstrad 
User Joysticks, fundas y 100 
juegos. Tfno: (941) 39 20 57. 
Llamar de 6 en adelante. 


MADRID 


Vendo consola Nintendo con 
cuatro juegos, pistola y dos joys- 
tick por 15.000 pesetas. Pregun- 
tar por Antonio Pérez (91) 
2702623. : 

Desearía ponerme en contacto 
con usuarios del Amiga. Increi- 
bles novedades (Budokan, F29, 
etc). Llamar al 690 45 80. Fuen- 
labrada. Preguntar por Vicente. 
Compro, cambio y vendo jue- 
gos originales y programas para 
PCW 8256. Escribe a: Fco. Ja- 
vier de la Piedra Moreno. C/ 
Martin de Vargas, 40-5.A 28005 
Madrid, o llama al Tfno: (91) 
227 73 12. Horas comida. 

Se realizan trabajos Basic, Co- 
bol, Fortran, World Perfect, Lo- 
tus, etc, de todo tipo. También 
asesoramos. Económico y rápi- 
do. Tfnos: 733 61 03/201 54 04. 
mañanas. 

Vendo disco duro Seagate 124 
de 20 Megas por 20.000 pesetas. 
Instalación gratuita. Llamar a 
Antonio Pérez (91) 2702623. 
Cambio juegos originales para 
PC disco 3 1/2. Enviar lista a: 
Alfonso García. C/ Ginzo de Li- 
mia, 41. 28029 Madrid. Contest- 
aré todas las cartas. 

Vendo ordenador Amstrad 
PCW 8256 doble unidad de dis- 
co más impresora. Los interesa- 
dos llamar a los siguientes tfnos. 
7333 25 15 ext 3010. Horas de 
llamar de 3 a 6, y de 7 a 9 de la 
tarde. Preguntar por Angel Za- 
mora. 

Vendo los siguientes programas 
para el Amstrad CPC 6128 y el 
PCW 8256: Supercal 2, Amsfile, 
Contabilidad General + Venci- 
mientos, Microsoft El fortran- 
80 compilador en inglés, Super 
pack-3, Multiplan. Juegos: Bat- 
man, Leader Board, Head Over 
Heells, ColossusChess 4. Disco 
revista PCW User 1-2-3. 26 dis- 
cos nuevos sin grabar de 3" CF2, 


Interesados llamar al siguiente 
Tfno: 733 25 15 ext 301-344 de 
3 a6 y de 7 a 9. Preguntar por 
Angel Zamora. 


¿Antercambio juegos y utilidades 


para CPC 6128 disco. Origina- 
les. Prometo contestar. Escribir 
a: Antonio Montes, C/ Eduardo 
Dato, 21. 28010 Madrid. Serie- 
dad. 

Si quieres convertir tu CPC en 
un ordenador parlante, compra 
este periférico, un sintentizador 
de voz en castellano de la marca 
MHT Ingenieros, incluyendo 
software de demostración y para 
hacer programas con el sinteti- 
zador, al precio de 8.500.-. Tam- 
bién si quieres tienes el juego de 
los picapiedra original al precio 
de 500 pts. Si lo quieres llama al 
377 05 99 de Madrid y pregunta 
por Bruno. ¡Ten en cuenta que el 
precio del sintetizador es de 
11.300.-pts!. 

Vendo ordenador Amstrad CPC 
disco. Monitor color perfecto es- 
tado. Regalo: Mesa, convertidor 
TV, juegos y utilidades, joystick, 
radio-reloj-despertador. Precio a 
convenir. Tfno: 614 48 96. Pre- 
guntar por Jose. 


MURCIA 


Desearía contactar con usuarios 
del Spectrum Plus 3. Interesados 
escribir a Pedro Meca Jimenez, 
C/ Travesía de la Viña, 8. Lorca 
Murcia, o bien llamar al Tfno: 
(968) 46 40 77. 

Compro juegos Nigel Mansell's 
y Scool Daze en buen estado por 
2.000.-pts. También compraría 
Nigel Mansell's por 1.200.-pts. 
Si te interesa llama al Tfno: 
(968) 42 38 97. Preguntar por 
Paco Chico (los juegos son para 
Spectrum). 

Deseo contactar con usuarios de 
Amiga para cambiar juegos, 
programas, etc. Prometo con- 
testar. Daniel Martinez Fernan- 
dez. Camino de Enmedio, 1. 


Puente Tocinos. 30006 Murcia. 
Sólo originales. 

Recién formado Club llamado 
NOVATO SOFT. Intercambio 
de programas originales para 
Amstrad 464 y 6128 (sólo cin- 
tas). Llama o escribe a David 
Perez Florenciano, C/ Velaz- 
quez, 11. Tfno: (968) 80 78 33. 
Preguntar por David. Somos y 
exigimos seriedad. 

Vendo transtape para Amstrad 
CPC por 5.000.-pts. Lápiz opti- 
co para CPC cinta por 6.000.-pts 
con 2 cintas de software. Tam- 
bién vendo curso autodidactico 
de Basic con 4 cintas y 2 volú- 
menes. Llamar al Tfno: 23 07 
59. Alfonso. 

Vendo pistola para consola Sega 
con regalo de tres juegos. Pre- 
cio: 8.000.-pts. Una ganga. Inte- 
resados llamar al Tfno: 23 07 59 
por la tarde. También se venden 
cartuchos para esta consola: 
Rastan, Altered Beast, etc. 
Vendo consola Sega por 
15.000.-pts y regalo dos juegos 
(Hang-On y Super Wonder 
Box). Todo valorado en más de 
23.000.-pts. Llamar al Tfno: 23 
07 59 y preguntar por Alfonso. 
Tardes. 


NAVARRA 


Vendo un maravilloso lote de 
juegos super barato como Capi- 
tan Trueno, Gobls N'Gost, Mor- 
tadelo y Filemón II, A toda 
máquina y muchos más en Spec- 
trum. También vendo ordenador 
Spectrum y Joystick a precio 
muy recomendable. Llamar al 
(948) 27 51 34 y preguntar por 
Miguel. 


PAIS VASCO 


Vendo e intercambio programas 
para PC compatibles, Spectrum 
y Atari 2600. Sólo originales. 
Gran cantidad de programas, úl- 
timas novedades, utilidades, 
juegos, etc. Pedir lista a: Box, 


132 Hondarribia 20280 Guipuz- 
coa. 


VALENCIA 


Vendo monitor Amstrad CPC 
fosforo verde por 10.000.-pts, o 
lo cambio por un adaptador 
MP1. Llamar al (96) 139 99 14. 
Preguntar por Pepe. 

Vendo Amstrad CPC 6128 FV 
con modulador para TV. Mu- 
chos juegos, trat. de textos, Dba- 
se II, contabilidad en CP/M y 
utilidades (discology, etc.). 
Joystick. Todo por 50.000.-pts. 
Llamar al (96) 563 29 13. 
Cambio programas para PC 5 
1/4 utilidades y juegos. Tengo 
muchos. Me interesa el diseño y 
los cargadores de aventuras con- 
versacionales. Originales. Ja- 
vier. C/ Reina Victoria, 15. 
Elche. Alicante. Tfno: (965) 46 
7520. 

¡Alerta!. Se vende CPC 6128 
color por precio “tirao”, 
85.000.-pts, más 60 discos, 400 
programas, 300 juegos y el resto 
increíbles utilidades. Cervantes, 
6-4.b 03640 Monovar Alicante. 
Tfno: (965) 47 33 83. 

Vendo lotes de juegos SPCT 40 
(Originales), 6.000.-pts y libros 
del SPC, 53 cintas virgenes 
Clenner C-20”, revistas Micro- 
mania Microhobby. Todo muy 
económico. Tfno: (96) 281 71 
98. Preguntar por Tina. Muchas 
Gracias. 

Vendo 40 programas para el 
CPC cinta por 40.000.-pts. Ulti- 
mas novedades (After the war, 
Emilio Sanchez Vicario, etc..) 
Llamar al Tfno: (964) 20 77 98. 
Preguntar por Vicente, o escribir 
a Vicente Palazon Gonzalez. Pa- 
seo de Morella, 36. 12006 Cas- 
tellón. Sólo originales. 

Nace CPC Club para los usua- 
rios de CPC cinta y disco. Revis- 
ta mensual gratuita. Muchísimas 
ventajas. Nuevos socios: carnet 
gratis. Llamar al (965) 86,42 89. 


EN EL EJEMPLAR 
DE ENERO DE 


> La Guía del jugador: Operación Stealth. 
:> Trucos, Pokes y Cargadores. 

> Acaba tus últimos juegos. 

> Sección consolas. 
:> Lo último en juegos. 
:= Todo esto y mucho más. 


¡NO TE LO PIERDAS! 


LISTADOS CPC IN 


Composer 


l listado que a continuación os 
E scseno: tiene como principal 

objetivo la composición de te- 
mas musicales. Para ello disponemos 
de cinco menús que nos permiten acce- 
der a otros submenús con las opciones 
que a continuación exponemos: 


MENU 1 - DISCO 


= Directorio: Ofrece la posibilidad de 
cambiar el área de usuario. 

= Borrar: Borra el fichero especificado. 

= Salvar Datos: Almacena una compo- 
sición en disco. 

= Salir: Salir de este menú. 


MENU 2 - MEMORIA 
= Memoria 1, 2, 3 y 4: Selección de uno 


nm Free Relativa. 
= Free Absoluta. 


MENU 4 

= Duración. 

= Octava. 

= Borrar Memorias (1, 2, 3 y 4). 


= Catálogo: Hace un catálogo del disco 
A. 


= Cargar Datos: Carga un composición 
en el banco de memoria indicado. 


10 CEBOLLO*S 
20 


30 Por 

40 

50 CeSaR VaLeNcla PeReLLo 
60 
170 
180 
o=i 


Composer 


DEFINT a-z 

DIM n11000):DIM m(4, 1000) :memo=1:pas 
:¿dur=15:0ctava=1 

190 MODE 2 

200 INK O,O:INK 1,20:BORDER O 
ZlO"SPEED"REY"207 1 
220 LOCATE 30,5:PRINT 
r "n 

230 LOCATE 38,8:PRINT "Por":LOCATE 28,11 
:¿PRINT "Cesar Valencia Perello” 
240 LOCATE 34,16:PRINT"MEGA - OCIO" 

250 WHILE INKEYS$<>"":WEND: WHILE INKEYS$=" 
"> WEND 

260 MODE 2: 
270. .PAPER. 1+PEN OSLOCATE. .1,1:PRINT"..Dis 
co Memoria Informaci 
on Varios Salir PAL: 
ER O:PEN 1 
280 MOVE 2,376:DRAWR 636,0:DRAWR 0O,-100: 
DRAWR -636,0:DRAWR 0,100 
290 WINDOW +2,3,78,3,7 

300 GOSUB 580 
310, LOCATE: 1, 17: PRENDA 

*xS xD kxF 
ET 
LOCATE 1,18:PRINT" 

Re Mi Fa 


"CEBOLLO”S Compose 


320 
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de los cuatro bancos de memoria. 


MENU 3 - INFORMACION 
= Gráfica Memol, 2, 3 y 4. 


= Memoria On: Activar memoria. 


MENU 5 - SALIR 


Abandona el programa. 


Si" 

330 MOVE 100, 100:DRAWR 440,0:DRAWR O, 140 
:DRAWR -440,0O:DRAWR 0,-140 
340 FOR dt=100 TO (140+62x6) 
E dt,100:DRAWR O, 140: NEXT 
350 FOR t1=11 TO 15:LOCATE 20,t1:PRINT 
HR$( 143) ;CHR$(143);CHR$( 143) : NEXT 
360 FOR t2=11 TO 15:LOCATE 27,t2:PRINT 
HR$ (143) ;CHR$( 143) ;CHR$( 143) : NEXT 
370 FOR t3=11 TO 15:LOCATE 43,t3:PRINT 
HR$( 143) ;CHR$(143);CHR$(143) : NEXT 
380 FOR t4=11 TO 15:LOCATE 51,t4:PRINT 
HR$( 143) ¡CHR$(143);CHR$(143) : NEXT 
390 FOR t5=11 TO 15:LOCÁTE 58,t5:PRINT 
HR$( 143) ;CHR$( 143) ;CHR$(143) : NEXT 
400 MOVE 100, 106:DRAWR 440,0 
410 MOVE 2,2:DRAWR 636,0:DRAWR 0,42:DRAV 
R -636,0:DRAWR 0,-42:MOVE 2,90: DRAWR. 636 
,»O:DRAWR O, 160:DRAWR -636,0:DRAWR O0,-160 
:FOR DR=230 TO 110 STEP -S:MOVE 20,DR:DR 
AWR 50,0O:MOVE 570,DR:DRAWR 50,0:NEXT 
420 LOCATE 2,24:PRINT" CEBOLLO*S Com 
poser - Por Cesar Valencia Perello - (C) 

1990 MEGA OCIO" 
430 AS=INKEYS 
440 IF A$="A" 
tava:GOSUB 630 
450 IF A$="S" 
tava:GOSUB 630 
460 IF A$="D" 
tava:GOSUB 630 
470 IF A$="F" 
tava:GOSUB 630 


STEP 62:MOV 


OR A$="a" THEN nota=239x0c 


OR A$="s" THEN nota=213x*x0c 


OR A$="d" THEN nota=190x0c 


OR A$S="f" THEN nota=179x*x0c 


— 


)15c0 Memoria 


aa 
| Memoria Áctiva: 1 
| 


¡Paso Áctual...: 1 


| Memoria Libre. 22288 


O 


480 IF A$="G" OR A$="g" THEN nota=159x0c 
tava:GOSUB 630 
490 IF AS="H" 
tava:GOSUB 630 
500 IF A$="J" 
tava:GOSUB 630 
510 IF A$="1" THEN GOTO 800 

520 IF A$="2" THEN GOTO 990 

530 IF A$="3" THEN GOTO 1080 

540 IF A$="4" THEN GOTO 1200 

550 IF A$="5" THEN MODE 2:PRINT"Espero q 
ue lo haya pasado Ud. bien con el Compos 
itor Musical CEBOLLO. Gracias. ":PRINT:PR 
INT: END 

560 GOTO 430 

570 END 

580 LOCATE 3,3:PRINT"Memoria Activa: "zm 
emo:GOSUB 740:LOCATE 3,5:PRINT "Paso Áct 
ual...: "¡paso:LOCATE 3,7:PRINT"Memoria 
Libre.: "¡FRE("") 

590 memofree=1:GOSUB 690:LOCATE 30,3:PRI 
NT "Free MEMO(1): “¡memofree:memofree=2: 
GOSUB 690:LOCATE 30,5:PRINT "Free MEMO(2 
): "imemofree:memofree=3:GOSUB 690:LOCAT 
E 54,3:PRINT "Free MEMO(3): "¡memofree 


OR A$="h" THEN nota=142x*xocC 


OR A$="j" THEN nota=127x*0c 


informacion 
Free MEMO(1): 
Free MEMOC2): 


Duracion. ...! 15 


993 
999 


Free MEMO(3): 999 
Free MEMO(4): 999 


Mee e A O | 


ll 


600 memofree=4:GOSUB 690:LOCATE 54,5:PRI 
NT "Free MEMO(4): "¡memofree:LOCATE 30,7 
¡PRINT"Duracion “dur: LOCATE 04, 43P 
RINT"Octava 

610 RETUEN 

620 *'xxx Anade nota a memoria 

630 IF paso<999 THEN mímemo,paso)=nota:S 
OUND 1,nota,dur, 15:paso=paso+1:LOCATE 3, 
S:PRINT "Paso Actual...: "¡paso:LOCATE 3 
,7:PRINT"Memoria Libre.: ";¡FRE("") 

640 IF memo=1 THEN memofree=1:GOSUB 690: 
LOCATE 30,3:PRINT "Free MEMO(1): ";memof 
ree: RETURN 

650 IF memo=2 THEN memofree=2:GOSUB 690: 
LOCATE 30,5:PRINT "Free MEMO(2): ";memof 
ree: RETURN 

660 IF memo=3 THEN memofree=3:GOSUB 690: 
LOCATE 54,3:PRINT “Free MEMO(3): ";memof 
ree: RETURN 

670 IF memo=4 THEN memofree=4:GOSUB 690: 
LOCATE 54,5:PRINT "Free MEMO(4): "¡3memof 
ree: RETURN 

680 END 

690 j=1 

700 IF mí(memofree,j)=0 THEN memofree=100 
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Menor la 

1) Catalogo 

¿) Cargar Datos 
3) Directorio 


11 0FMAC10N 


Var105 
4) Borrar CIERA) 
5) Salvar Datos 
6) Salir 


— 
CEBÓLLO*5 Composer - Por Cesar Valencia Perello - (C) 1990 MEGA OCIO 


O-j:RETURN 
YTAQA Pojed 
720 IF j¡>999 THEN memofre=0: RETURN 
730 GOTO 700 
740 jji=1 
7350 IF mímemo,jj)=0 THEN paso=jj: RETURN 
760 ji=jj+l 
770 IF j¡j>999 THEN paso=999: RETURN 
730 GOTO 750 
790 "X*X*XkX Menu DISCO 
300 "CLOH2"*PRINT: $2." 
atalogo 
ERA)":PRINT $2:PRINTH2," 
2) Cargar Datos 
r Datos" 
310 PRINTH2:PRINT +42," 
Directorio 
320 WHILE INKEYS<>"":WEND:WHILE INKEYS=" 
":WEND 
330 ml$=INKEYS$ 
840 ON VAL(m1$) GOTO $60,870,910,920,930 
070 
8950 GOTO 830 
560 MODE 2:PRINT"Catalogo de A: ":PRINT S 
TRING$S(30, "_"):PRINT:CAT:PRINT:PRINT"Pul 


se una tecla para continuar":CALL 2BB18: 
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GOTO 260 

870 MODE 2: INPUT "Nombre del Fichero (Si 
n Extension)...:",ff$ 

880 OPENIN ffÍ$+".cc" 

890 FOR kki=1 TO 4:FOR kk2=1 TO 999: INPU 
T $9,m(kk1,kk2):NEXT:NEXT 

900 CLOSEIN:PRINT:PRINT"Fin de la carga 
de datos":PRINT:PRINT"Pulse una tecla pa 
ra continuar":CALL £BB18:GOTO 260 

910 MODE 2:PRINT"Directorio de A: *x.CC": 
PRINT STRING$(80,"_"):PRINT::DIR,"x.cc": 
PRINT:PRINT"Pulse una tecla para continu 
ar":CALL 8:BB18:GOTO 260 

920 MODE 2:PRINT"Borrar Fichero de A:":P 
RINT: INPUT"Nombre del Fichero (Sin Exten 
sion)...:";¡ffb$:¡ERA, ffb$+".cc":PRINT:PR 
INT"O.k.":PRINT:PRINT"Pulse una tecla pa 
ra continuar":CALL 8BB18:GOTO 260 

930 MODE 2: INPUT "Nombre del Fichero (Si 
n Extension)...:",fí$ 

940 OPENQUT ff$+".cc" 

950 FOR kk1=1 TO 4:FOR kk2=1 TO 999:WRIT 
E $9,m(kk1,kk2):NEXT:NEXT 

960 CLOSEOUT:PRINT:PRINT"Fin de la graba 
cion de datos":PRINT:PRINT"Pulse una tec 


“. 


la para continuar":CALL 8BB18:GOTO 260 
970. CLS $2:GOTO 260 
980 *XxxX*xx*x Menu MEMORIA 
SOO"CLS "BZ ERINT 42, TABLIS)S 1) Memoria 
1" PRINCORZ,. TABS): "MZ20iMenor ta 2 PRENT 
+2 TABL3S313 03) Memoria. SPRINT OZ. ABI 
33);3"4) Memoria 4" 
1000 WHILE INKEYS$<>"":WEND:WHILE INKEY$= 
un. : WEND 
1010 m2$=INKEYS$ 
1020 ON VAL(m2$) GOTO 1040, 1050, 1060, 107 
0) 
1030 GOTO 1010 
1040 memo=1:CLS $+2:GOSUB 580:GOTO 430 
1050 memo=2:CLS +*2:GOSUB 580:GOTO 430 
1060 memo=3:CLS +2:GOSUB 580:GOTO 430 
1070 memo=4:CLS +2:GOSUB 580:GOTO 430 
1080.CLS. $2:PRINT $2, "1) Grafica MEMO1 
2) Grafica MEMO2 3) Grafica MEMOS 
4) Grafica: MEMO4*:PRINT: R2:PRINT 2,"5) 
Free Relativa 6) Free Absoluta IESO a 
LiDe 
1090 WHILE INKEYS<>"":WEND:WHILE INKEYS= 
“4. :WEND 
1100 n3$=INKEYS 
VWLO-SON MALOS) ROTO" 11303 .1.140 1150 + 116 
Os LITO DIO TEO 
1420:GOTO. 1100 
1130 CLS+2:graf=1:GOTO 1430 
1140 CLSHt2:graf=2:GOTO 1430 
1150 CLS+2+2raf=3:GOTO 1430 
1160 CLSH2:graf=4:GOTO 1430 
1170 CLS+2:PRINTR2:PRINT*2, "La memoria R 
elativa es de ";¡INT(FRE("")/999x4):PRINT 
$2:CALL 8BB18:CLS +2:GOSUB 580:GOTO 430 
1180 CLS+2:PRINTH*2:PRINT*2, "La memoria A 
bsoluta es del ";INT(100-((42619-FRE("") 
-(PEEK(8AE66)+256xPEEK(8:AE67)))x100)/426 
ION A A PRINTEZICALL S£BBI16+C0LOS F2:GOSUB 
580:GOTO 430 
1190 CLS +2:GOSUB 580:GOTO 430 
1200"CLS RD PRTNTA a 1) Duracion 
2) Octava 3). Borrar Memorias" 
¿PRINTR2:PRINTHZ," 4) Borrar MEMO1 5 
) Borrar MEMOZ2 6) Borrar: MEMOS AEABO 
rrar MEMO4":PRINTH*2:PRINTH2," 8) Memor 
ia ON ro dd ASS E Dis 0 oe 
1210 WHILE INKEYS$<>"":WEND:WHILE INKEYS= 
"us. :WEND 
1220 m4$=INKEYS 
1230" 0N:VALTmas) GOTO. 1250, 1260, 1280, 129 
[SUSE 0 DOM ls 15 10 ¡A lec 62 0 LA AO 0 lO] 
1240 GOTO 1220 
(LSO ULS: 2: PRINTRZS INPUT 42. “Introduce 
DNFAacion..s 00 aun Cor: COSUB SS0: GOTO: 4 
30 
1260 CLS $2:+PRINTH2: INPUT $2, "Introduce 
Octava" (14 octava: CLo+zZ:GOSUB 580 
¿GOTO 430 
1270. CLS $+2:PRINTRE2:PRINTE2,"0.k.":mímen 
o,paso)=0:paso=paso-1:CALL 8BB18:CLS$2:G 
OSUB 580:GOTO 430" 
I28O COLS F2sSFOR bo l=1. TO M4: POROS 


999:m(bo1,b02)=0:NEXT:NEXT:PRINT+2:PRINT 
*2,"0.k, ":CALL 8:BB183:CL5+2:GOSUB 580:GOT 
O 430 

1290. CELS +2 FOR boz=1. TO: 999:m(11b02)=0:: 
NEXT PRINTEZ*PRENTRZ,) "O.K 3 SCALLUSNBBI1S:C 
LS$+2:GOSUB 580:GOTO 430 

1300" CLS: *2:FOR boz=1 TO 9993M02.b02)=08 
NEXT:PRINTH2:PRINTH2,"0.k. ":CALL 8£:BB18:C 
LS342:GOSUB 5380:GOTO 430 

1310 CES H23FOR ¿bo2=1 "TO 99 7M(2, b02)=0* 
NEXT:PRINTH2:PRINT*2,"0.k.":CALL 8:BB18:C 
LS*+2:GOSUB 580:GOTO 430 

1320 CLS *+2:FOR bo2=1 TO 999:m(4,b02)=0: 
NEXT: PRINTH2:PRINT+2,"0.k.":CALL $BB18:C 
L5*+2:GOSUB 580:GOTO 430 

1330 GOSUB 740 

1340 nplay=1 

1350 nn=mímemo,nplay):GOSUB 1580:LOCATE 
xf,Z1:PEN 1:PRINT CHR$1(240) 

1360 SOUND 1,m(memo,nplay),dur, 14 

ISO SLOCATE SR Z2LyPRINT 00 

1380 nplay=nplay+1 

1390 IF nplay>paso THEN PRINTH+2:PRINTH2, 
"O.k. ":CALL $¿BB18:C0LS+2:GOSUB 580:GOTO 4 
30 

1400 GOTO 1350 

1410 CLS*2:GOSUB 580:GOTO 430 

1420 "xxx Graficas 

1430 1lg=1:do=0:re=0:mi=0:fa=0:sol=0:la=0 
:si=0 

1440 IF mí(graf,lg)=239 THEN do=d0+1 

1450 -1F m(graf,1lg)=213 THEN re=re+1 

1460 IF nmígraf,1lg)=190 THEN mi=mi+1 

1470 IF mígraf,lg)=179 THEN fa=fa+1 

1480 IF nmígraf,1lg)=159 THEN sol=sol+1 
1490 1F nm(graf,1lg8)=142 THEN la=1la+1 

1500 IF mígraf,1g2)=127 THEN si=si+1 

1510. 1]e=12+1 

1520 IF. 13>999 THEN GOTO 1550 

1930 Ion tepar, l2)=0 THEN "GOTO'"11550 

1540 GOTO 1440 

1550 MOVE 30,360:DRAW 30+do,360:MOVE 30, 
350:DRAW SO+re,350:MOVE 30,340:DRAW 30+m 
1,340:MOVE 30,330:DRAW 30+fa,330:MOVE 30 
»320:DRAW 30+s01,320:MOVE 30,310:DRAW 30 
+la,310:MOVE 30,300:DRAW 30+si,300 

1560 MOVE 30,358:DRAW 30+d0,358:MOVE 30, 
348: DRAYW 30+re,348:MOVE 30,338: DRAW 30+m 
1,338:MOVE 30,328:DRAW 30+fa,328:MOVE 30 
,318:DRAW 30+501,318:MOVE 30,308:DRAW 30 
+1a,308:MOVE 30,298:DRAW 30+Ssi,298 

1570 LOCATE 60,7:PRINT"Fin de la Grafica 
"> WHILE INKEYS<>"":WEND:CALL 8.:BB18:CLS + 
2:GOSUB 580:GOTO 430 

1580 1F nn=239 THEN Xf=17: RETURN 

1590 nn=213 THEN xf=25:RETURN 

1600 nn=190 THEN xf=33: RETURN 

1610 nn=179 THEN xf=41: RETURN 

1620 nn=159 THEN xf=49: RETURN 

1630 nn=142 THEN xf=57:RETURN 

1640 nn=127 THEN xf=65: RETURN 

1650 RETUEN 
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INVADERS 3D 


Es poco habitual que en la sección de listados aparezcan programas de 
grandes gráficos y con la velocidad de Invaders 3D. Se trata, no 
obstante, de un juego sencillo controlado por cinco teclas: 


q: Arriba 

a: Abajo 

p: Derecha 

o: Izquierda 
Espacio: Disparo 


LISTADOS PC 


Nuestra misión será disparar sobre la nave enemiga tantas veces como 
nos sea posible, evitando de esta forma ser atacados. 


10. SO RjodlalalalalalalojajajajOK 
, 
x 


20 x 

30 *x INVADERS - 3D xk 

40 *x xk 

50 ** Por CESAR VALENCIA PERELLO x 

60 *'x xk 

70 *x MEGA OCIO 1990 xk 

80 *x x 

CR LL IIIS 

100 * 

110  *x*xxk FUNCIONA EN --—- CGÁ --- ookk 
120  **xx* ¡¡ y con MINUSCULAS !! ao 
130 * 

140 * 


150 DEFINT A-Z 

160 CLS:SCREEN 1 

170 DIM NAVE(1000):DIM EXPLO1(255):DIM E 

XPLO2(255):DIM N$(5):DIM R(S) 

180 N$(1)="CESAR”:N$(2)="xMEGA" :N$(3)="0 

CIOX":N$(4)="HOLA! ":N$(5)="x1990":N(1)=9 

99:N(2)=899:N(3)=799:N(4)=699:N(5)=599 
190 KEY OFF 

200 FOR IPP=1 TO 100 

210 XIPP=INT(RNDx320)+1 

220 YIPP=INT(RNDx160)+1 

230 LINE (XIPP,YIPP)-(XIPP,YIPP),2 

240 NEXT 

250 LOCATE 3,16:PRINT"INVADERS 3D" 

260 LOCATE 7,16:PRINT" 1. JUGAR" 

270 LOCATE 9,16:PRINT" 2. RECORDS" 

280 LOCATE 11,16:PRINT" 3. SALIR" 

290 LOCATE 20,3:PRINT"Por Cesar Valencia 
-— MEGAOCIO 1990" 

300 CIRCLE (50,40),30,2:PAINT (50,40),2: 

CIRCLE (70,60),16,1:PAINT (70,60),1 

310 LINE (320,100)-(160,100),1:LINE (320 
, 110)-(140,110),1:LINE (320, 120)-(120, 12 

0),1:LINE (320, 130)-(1,130),1 

320 TS=INKEYS 

330 IF Ts$="1" THEN GOTO 380 

340 IF T$="2" THEN CLS:GOTO 1070 

350 IF T$="3" THEN CLS:SCREEN 2:SCREEN O 
¿LOCATE 1,1:PRINT“Hasta luego!...":END 

360 GOSUB 1450 

370 GOTO 320 

380 BY1=1:BY2=23 

390 FOR BABA=1 TO 11 

400 LOCATE BY1,1:PRINT STRING$(40," "); 

410 LOCATE BY2,1:PRINT STRING$(40," "); 

420 BY1=BY1+1:BY2=BY2-1 
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430 NEXT 

440 LINE (40,40)-(70,40):LINE (70,40)-(9 
0,30):LINE (90,30)-(94,20):LINE (94,20)- 
(94,10):LINE (94,20)-(98,30):LINE (98,30 
)-(118,40):LINE (118,40)-(148,40) 

450 LINE (128,40)-(108,44):LINE (108,44) 
-(100,42):LINE (100,42)-(88,42):LINE (88 
,42)-(82,44):LINE (82, 44)-(62,40) 

460 CIRCLE (84,38),4,1:CIRCLE (104,38),4 


»1:CIRCLE (94,36),5,2:PAINT (84,38),1:PA 
INT (104,38),1:PAINT (94,36),2 

470 LINE (92,24)-(84,22),1:LINE (96,24)- 
(104,22),1:CIRCLE (88,29),3:CIRCLE (100, 
29),3 

480 GET (32,6)-(156,48),NAVE:CLS 

490 CIRCLE (10,10),10,1:PAINT (10,10),1: 
GET (0,0)-(20,20),EXPLO1 

500 CLS:CIRCLE (10,10),10,2:PAINT (10,10 
),2:GET (0,0)-(20,20),EXPLO2 

510 CLS 

520” 

530 LINE (0, 190)-(10,180),2:LINE (320, 19 
0)-(310,180),2:LINE (310, 180)-(10, 180),2 
540 LINE (320, 172)-(300,166),1:DRAW "L3 

Di Li Di L1 D4 F7* 

550 LINE (0,172)-(20,166),1:DRAW "R3 Di 

Ri Di R1 D4 G7" 

560 LINE (40, 179)-(60,172):DRAW "R3 U1l R 
4 Ul R5 U1l R17O Di RS D1 R4 Di R4 D1 R4 

Di Rá4 Di R3 Dí E3 D1 R3 D1 R2 Di R3* 

570 TOQUES=0:SCORE=0:LIVES=3:TIEMPO=50:F 
IRES=10:X=80:Y=70: 1Y=4: 1X=2: ELEC=0:XC=20 
:YC=20:NAVE=0 

580 IF ELEC=1 THEN GOTO 750 

590 GOSUB 890 

600 RANDOMIZE TIME: PADONDE=INT(RNDx9)+1 

610 IF PADONDE=1 AND X>6 THEN IX=-4:IY=0 
620 IF PADONDE=2 AND X>6 AND Y>6 THEN IX 
=-4:1Y=-2 

630 IF PADONDE=3 AND Y>6 THEN IX=0: IY=-2 
640 IF PADONDE=4 AND X<188 AND Y>6 THEN 

IX=4: IY=-2 

650 IF PADONDE=S AND X<186 THEN 1X=4:IY= 
0 


660 IF PADONDE=6 AND X<186 AND Y<116 THE 
N 1X=4:IY=2 

670 IF PADONDE=7 AND Y<170 THEN IX=0:IY= 
2 

680 IF PADONDE=83 AND X>6 AND Y<116 THEN 
IX=-4: 1Y=2 


690 IF PADONDE=9 THEN GOTO 600 
700 TOPE=INT(RNDx20)+1 
710 1F X=184 THEN IX=-4:IY=0 
720 IF X=8 THEN IX=4:1Y=0 
730 1F Y=116 THEN IY=-2:1X=0 
740 IF Y=8 THEN IY=2:1X=0 
750 IF X>=8 AND X<=186 THEN X=X+IX 
760 IF Y>=6 AND Y<=116 THEN Y=Y+1Y 
770 PUT (X,Y),NAVE, PSET 
780 BOLON=BOLON+1 
790 IF BOLON>=TOPE THEN BOLON=0:GOTO 600 
800 A$=INKEYS$ 
810 IF A$="p" AND XC<310 THEN XC=XC+16 
820 IF A$="0" AND XC>10 THEN XC=XC-16 
830 IF A$="a" AND YC<148 THEN YC=YC+16 
840 IF A$="q" AND YC>10 THEN YC=YC-16 
850 IF A$=" " THEN LINE (30,170)-(XC,YC) 
,2:LINE (290, 170)-(XC,YC),2:LINE (30,170 
)-(XC, YC),O:LINE (290, 170)-(XC, YC),0:S0U 
ND 650,. 1:SOUND 600, . 1: SOUND 550,.1: FIRE 
S=FIRES-1:GOSUB 890:GOTO 980 
860 TIEMPO=TIEMPO-1:LOCATE 24,23:PRINT"T 
IME: ";TIEMPO; 
870 1F TIEMPO<=1 THEN TIEMPO=50:LIVES=LI 
VES-1:FOR SE=40 TO 140 STEP 10:SOUND SE, 
.5:NEXT:FOR SE1=140 TO 40 STEP-10:SOUND 
SE1,.5:NEXT:GOSUB 890 
880 GOTO 710 
890 FOR ID=1 TO FIRES:LOCATE 24,1D+2:PRI 
NT CHR$(254);" ";:NEXT 
900 FOR IT=1 TO TOQUES:LOCATE 24,1T+14:P 
RINT CHR$(228);" ";:NEXT 
910 FOR IV=1 TO LIVES:LOCATE 24,I1V+18:PR 
INT CHR$(175);" ";:NEXT 

920 IF FIRES=0 THEN FIRES=10:LIVES=LIVES 
id 

930 IF LIVES=0 THEN GOTO 1040 

940 IF TOQUES=3 THEN NAVE=255:SCORE=SCOR 
E+(50-TIEMPO)*x2 

950 LOCATE 24,32:PRINT SCORE; 

960 RETURN 

970 FOR R=32 TO 255:PRINT R,CHR$(R):NEXT 
980 IF YC>(Y+4) AND YC<(Y+36) AND XC>(X+ 
6) AND XC<(X+120) THEN TOQUES=TOQUES+1:F 
IRES=FIRES+1:SOUND 50,1:SOUND 40,1:PUT ( 
XC,YC),EXPLO1,XOR:FOR R=1 TO 75:NEXT:PUT 

(xXC, YC), EXPLO1,XOR:GOSUB 890 

990 IF NAVE= 255 THEN GOSUB 1010 

1000 GOTO 880 

1010 FOR MNA=Y TO 1 STEP-4:PUT (X,MNA),N 
AVE, PSET:SOUND 200-MNA,. 1:NEXT:PUT (X, MN 
A+4), NAVE, XOR:FOR K=100 TO 200 STEP 10: Ss 
OUND K,.2:NEXT: TOQUES=0:FIRES=10:TIEMPO= 
50:NAVE=0:LOCATE 23,3:LOCATE 24,3:PRINT 
STRING$(34," ");:GOSUB 890 

1020 X=80:Y=70:1X=-2: 1Y=-4:ELEC=0:XC=20: 
YC=20:GOTO 580 

1030 END 

1040 FOR G=300 TO 40 STEP-10: SOUND O 
NEXT 

1050 LOCATE 1,24:FOR R=1 TO 25:PRINT:NEX 
T:CLS 

1060 LOCATE 10,15:PRINT"GAME OVER":GOTO 
1180 

1070 FOR IPP=1 TO 100 

1080 XIPP=INT(RNDx*320)+1 

1090 YIPP=INT(RNDx200)+1 

1100 LINE (XIPP,YIPP)-(XIPP,YIPP),2 

1110 NEXT 

1120 LOCATE 5,17:PRINT"RECORDS" 

1130 CHO=1:FOR IN=1 TO 9 STEP 2:LOCATE 1 
N+7,14:PRINT N$(CHO);:LOCATE 1IN+7,24:PRI 
NT N(CHO);:CHO=CHO+1:NEXT 

1140 CIRCLE (270,150),22,1:PAINT (270,15 
0), 1:CIRCLE (260,166),14,2:PAINT (260, 16 


6),2 
1150 CIRCLE (30,30),10,2:PAINT (30,30),2 
1160 WHILE INKEY$<>"":WEND:WHILE INKEYS$= 
un : WEND 


1170 CLS:GOTO 200 
1180 YY1=10:YY2=50:YY3=91:YY4=133:YY5=18 
4 

1190 XX1=320:XX2=170:XX3=210:XX4=270:XX5 
=298 

1200 WHILE INKEYS="" 

1210 LINE (XX1,YY1)-(XX1,YY1),2:LINE (XX 
2,YY2)-(XX2,YY2),2:LINE (XX3,YY3)-(XX3, Y 
Y3),2:LINE (XX4,YY4)-(XX4,YY4),2:LINE (X 
KO, YYS)=(XX5,Y19),2 

1220 LINE (XX1,YY1+90)-(XX1,YY1+90),2:LI 
NE (XX2,YY2+90)-(XX2,YY2+90),2:LINE (XX3 
,YY3-71)-(XX3,YY3-71),2:LINE (XX4,YY4+20 
)—(XX4,YY4+20),2:LINE (XX5, YYS-90)-(XX5, 
SO 2 

1230 IF XX1>10 THEN XX1=XX1-4 ELSE LINE 
(XX1,YY1)-(XX1,YY1),O:LINE (XX1,YY1+90)- 
(XX1,YY1+90),0:XX1=320 

1240 IF XX2>10 THEN XX2=XX2-7 ELSE LINE 
(XX2,YY2)-(XX2,YY2),O:LINE (XX2,YY2+90)- 
(XX2,YY2+90),0:XX2=320 

1250 IF XX3>10 THEN XX3=XX3-6 ELSE LINE 
(XX3,YY3)-(XX3,YY3),O:LINE (XX3,YY3-71)- 
(XX3, YY3-71),0:XX3= 320 

1260 IF xX4>10 THEN XX4=XX4-8 ELSE LINE 
(XX4,YY4)-(XX4,YY4),O:LINE (XX4,YY4+20)- 
(XX4, YY4+20),0:XX4=320 

1270 IF XX5>10 THEN XXS=XX5-S ELSE LINE 
(XX5, YYS)-(XX5,YY5),O:LINE (XX5, YYS5-90)- 
(XX5, YYS-90),0:XX5=320 

1280 LINE (XX1+4,YY1)-(XX1+4,YY1),O:LINE 
(XX2+7,YY2)-(XX2+7,YY2),O:LINE (XX3+6, Y 
Y3)-(XX3+6,YY3),O:LINE (XX4+8,YY4)-(XX4+ 

8,YY4),O:LINE (XX5+5,YYS)-(XX5+5,YY5),0 
1290 LINE (XX1+4,YY1+90)-(XX1+4, YY1+90), 

O:LINE (XX2+7,YY2+90)-(XX2+7,YY2+90),0:L 
INE (XX3+6,YY3-71)-(XX3+6,YY3-71),O:LINE 
(XX4+8, YY4+20)-(XX4+8,YY4+20),O:LINE (X 
X5O+5, YY15-90)—(XX5+5, YY5-90),0 

1300 WEND 

1310 CLS 

1320 IF SCORE>N(5S) AND SCORE<N(4) THEN G 

OSUB 1380:N(5)=SCORE:N$(5)=NR$:CLS:GOTO 

200 

1330 IF SCORE>N(4) AND SCORE<N(3) THEN G 

OSUB 1380:N(5)=NX(4):N$(5)=N5(4):N(4)=5CO 

RE:N$(4)=NR$:CLS:GOTO 200 

1340 IF SCORE>N(3) AND SCORE<N(2) THEN G 

OSUB 1380:N(5)=N(4):N$(5)=N$(4) :N(4)=N(3 
) :N$(4)=N$(3) :N(3)=SCORE:N$(3)=NR$:CLS:G 

OTO 200 

1350 IF SCORE>N(2) AND SCORE<N(1) THEN G 

OSUB 1380:N(5)=N(4):N$(5)=N$(4):N(4)=N(3 
) :N$5(4)=N$(3):N(3)=N(2) :N$(3)=N$(2):N(2) 

=SCORE :N$(2)=NR$:CLS:GOTO 200 

1360 IF SCORE>N(1) THEN GOSUB 1380:N(5)= 

N(4) :N5(5)=N3(4):N(4)=N(3) :N$(4)=NS5(3):N 
(3)=N (2) :N$(3)=N$(2) :N(2)=SCORE:N$(2)=NR 

$:N(1)=SCORE:N$(1)=NR$:CLS:GOTO 200 

1370 CLS:GOTO 200 

1380 CLS:GOSUB 1400:LOCATE 3,13:PRINT"i¡F 

ELICIDADES!":LOCATE 6,8:PRINT"HAS BATIDO 
UN NUEVO RECORD":LOCATE 11,17:PRINT"--- 
-":LOCATE 11,17: INPUT "",NR$ 

1390 NR$=LEFTS(NR$,5): RETURN 

1400 FOR IPP=1 TO 100 

1410 XIPP=INT(RNDx320)+1 

1420 YIPP=INT(RNDx200)+1 

1430 LINE (XIPP,YIPP)-(XIPP,YIPP), 2 

1440 NEXT: RETURN 

1450 READ N 

1460 IF N=1 THEN RESTORE 1490:GOTO 1450 
1470 SOUND N,2:FOR R=1 TO 20:NEXT 

1480 RETURN 

1490 DATA 523,440,349,523, 440, 349,523, 44 

0,349,523, 440,349, 493,392,329, 493,392, 32 

9,493,392,329,493,392,329,440,349,293, 44 

0, 349,293, 440,349, 293, 440, 349,293, 493,39 

2,329,493, 392,329, 493,392,329,493,392,32 

9: 1 
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SCORE: S HA 


LISTADOS SPECTRUM NY 


ITRESTORE : FOR. f=USR la! TO USR "s'"+ 
7: READ g: POKE f,g: NEXT f 

2 DATA 63,98, 196, 143, 152, 176,230, 170, 
LI USO 2d eos 1 LOS DO OS ES, 
LIS IIS SB ads ls los 230 104, 163 
,224 

3 DATA 56,586,186, 124, 186,56, 40,40,56,5 
6,16, 120, 184,56,36,34,28,26,8,30,29,28,3 
6,68,24,24, 126, 126, 24,24,24,24 

A DATA 07001390124 :130.,00 0239, 209, 
99,859 1070707 2050 200 Uriel od de 
99, 200 200 09% 109, 1601281129, 390.40490: 
16, 18728516330 

S DATA 31,32,64,255, 128, 128, 128,255,2 
54,6, 10,242, 18,20,24,240 

6“ DATA 0',0,0,31,32, 64, 128,255,0,0,0,2 
48,4,2,1,255, 144, 145, 147, 145, 147,151, 144 
¿LO Ls Os LOL 2, 200 

20 PAPER O: BORDER O: INK 7: CLS : LET 
hs=0: GO TO 8000 
100 CLS : PRINT $1; INK 6;k$( TO k): PR 

INT INK 6;5AT 3,303"?": FOR f=9 TO 21 STE 


P. 4: PRINT INK 23AT. £, 15 "LIISIISSIIISIJJJ 


AITIIISIIIIJIIIK "¿NEXT f£: PRINT INK 2;AT 
5, 15"LJ ly, Al, SITE 
101 RESTORE- "1003 .ROR:f=USR:"u'":. TO+USR-* 

u"+7: READ g: POKE f,g: NEXT f: FOR f=18 
TO 19: PRINT INK 4s5AT.£,305" "AT f-4 

ode A I0ÍO oo IES esla O E AL 
NEXT f 

102 DATA 36,66,36,866,36,66,36,66 

103 LET a$="J_ ": RETURN 

1000 GO SUB 4000: LET p$="12": LET bo=bb 
LET c=10: GO SUB 100: LET a=20: LET b= 

1: LET m=1: GO SUB 6999+1xle 

1019 GO TO 1250 

1020 LET a$=a$(5)+as$( TO 4): PRINT INK 3 

¡AT 5,45a$;AT 5,133a$;AT 5,22;a5 

1030 IF ATTR (a+1,b)=3 THEN PRINT AT a,b 

5 ceo LET.b=b+1 

1035, PRINT AT a,b;"E' 

1039 IF cc=1 THEN PRINT AT a,bihs$(d) 

1040 GO SUB 9500 

1050 LET p$=p$(2 TO )+p$(1): RESTORE 299 

S+IXVAL p$(1): FOR f=USR "t" TO USR "t"+ 
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i tu fuerte no es la Historia ni la 
arqueología, tienes otras formas 
de divertirte con ellas, por ejem- 


plo, retrocediendo al pasado hasta la 
época de los faraones egipcios. La emo- 
ción va a ponerse a flor de piel y es que, 
el cometido final del juego no es otro 
que encontrar la máscara mortuoria de 
Tutankhamon, que además de tener una 
importancia vital en la historia, es de 
Oro Macizo... 
Los controles para el juego son: 

l: ARRIBA  Q:ABAJO 

0: DERECHA 9:IZQUIERDA 

Z: SALTO A LA IZQUIERDA 

M: SALTO ALA DERECHA 


Nota importante: Las letras mayúscu- 
las subrayadas, deben de ser tecleadas 
en modo gráfico (Mayúsculas y 9). 


7: READ g: POKE f,g: NEXT f: LET c$=c$1(3 
2)+c$(1 TO 31): LET d$=d$(2 TO )+d$1(1) 
1060 PRINT INK 4;AT 20,1;3d$( TO 30);AT 1 
ZiLa e TO: SONS EN SAT 8 LESA TODO): 
ATTE SES O TO SSO) 

1065 IF cc=1 THEN RETURN 

1070 IF SCREENS (a+1,b)=" " THEN GO TO 8 

500 

1080..IF. 'a2>6: THEN :IF - SCREENS: (a.,b)<>":"“T 

HEN GO TO 8500 

1090 IF SCREEN$ (a+1,b)=" " THEN GO TO 8 

500 

1100 IF SCREENS (a,b+1)<>" " AND INKEYS= 

"0" THEN GO TO 8500 

1110 IF SCREENS (a,b-1)<>" " AND INKEYS$= 

"9" THEN GO TO 8500 

1120 IF INKEYS$="0" THEN LET m=1: PRINT A 

Tias bss. DET Ub=bR+i PRINTS bso AS Cm 
BEEP .05,21-a: BEEP. .05,=(21=a) 

1130. 1F. INKEYS="9* THEN':PRINT AT a,b3" " 
LET m=2: LET b=b-1: PRINT AT a,b;3hs8(m) 
BEEP...05,21-a: BEEP..05,-(21=a3) 

1135 IF INKEYS$="1" AND ATTR (a-2,b)=4 TH 

EN PRINT AT a,b;" ": LET a=a-4: BEEP .05 

, DASGBEED OS: 

1140 IF INKEYS="q" AND ATTR (a+2,b)=4 TH 

EN PRINT AT a,b;3" ": LET a=a+4: BEEP .05 

E DA APRO SILO 

1160 IF INKEYS="z" THEN IF b<>1 THEN LET 

d=2: GO TO 9200 

1170 IF INKEYS="m" THEN IF b<>30 THEN LE 

T d=1: GO TO 9200 

1175 NEXT f 

1250 "EBTACC=O? GOTO A441000 

2000 LET st=st+1: PRINT AT a,b3"2": LET 

s=s+bo: GO SUB 9500: FOR f=0 TO 50 STEP 

SBEEP. 205, £:3:BEEP-.09,=f£3 BEEB .05, +41 
NEXT f: BEEP .2,0: LET k=k+1: FOR f=1 

TO 500: NEXT f: IF k=14 THEN GO TO 3000 

2001 IF le<>14 THEN LET le=1le+1 

2002 FOR f=1 TO 22: POKE USR 3280,0: NEX 

TESOROS TEO: 1000 

3000 DATA 0,14, 10,234, 169, 41,56,0 

3001 DATA 0,0,56,41, 169,234,10, 14 

4000 LET as$=" PANTALLA IN 


4001 CLS : PRINT AT 0,45: FOR f=1 TO LEN 
a$: PRINT as(f);: BEEP .O0S5,RNDx50: NEXT 
f: PRINT st: FOR f=1 TO 500: NEXT f: RE 

TURN 

4900 IF SCREENS (a+1,b)<>" " THEN LET s= 

s+5 

4901 IF SCREENS (a+1,b+1)<>" " THEN LET 

s=s+5 

4902 IF SCREENS (a+1,b-1)<>" " THEN LET 

s=s+5 

4905 RETURN 

7000 LET c$=" di El 

ES 
": RETURN 
TOMES LET cs=" 
e LED as 
": RETURN 

7002. LET Chan ed 

1-3 LETS" “Y 

des TSE TURN 

7003 LET c$=" I E 


Ls LET de" E 

E I. ": RETURN 

7004 LET cs=" iPoL 
a T 


E To ": RETURN 


7005 LET cs$=" Ñ eE 
1 ": LET ds=" E 
q pd T 1 RETURN 


7006 LET cs=" y El 
L : ETIdO=* 


L 
ón TE T “: RETURN 


7007 LET c$=" Al 


11": LET ds=" Es 
T q TT ": RETURN 
7008 LET c$=" 1 
II": LET ds=" 
T Li 
7009 LET c$=" IL 
11%: LED ds=" 
A E 
7010 LET css". 11 
LL": LET .ds=" 
11 
IL 
LL“i LET dis 
-l Ll 
7012 LET có="L. 1 
“: LET d$=" T 
de id de 
LET ¿ss ESE. 
LET d$=" ] 
II EE 
PRINT AT 14,3;"1-ARRIBA 


PRINT AT 16,3;"9-IZQUIERDA 

PRINTCATS18335"Z-SALTO 1. 

“a GO T10800:1 

PAUSE 1000 

CLS : PRINT AT 0,3;"SOFTWARE MEGAOC 
IO PRESENTA: "; INK 6;54T 6,8;"DC";AT 5,8; 
"AB"5AT 2,8;3"- LA "¡AT 4,12;"TUMBA";AT 6 
,19;"DEL FARAON -";5 INK 6;4AT 8,3;"? POR 
MEGAOCIO 1990"; INK 2;4T 10,3;"ALTA PUNT 


MHMMMM": DIM h$(2): LET h$(1)=! 


UACION:";hs; PAPER 6; FLASH 1;AT 12,3;" 
PRESIONE UNA TECLA ": GO TO “7500 

8001 PAUSE O: PAUSE O: LET st=1: LET bb= 

2500: LET le=1: LET k=0: LET k$="MMMMMMM 

LET h 

$(2)="G": LET s=0: LET li=3: LET 1$="FFF 
8002 GO TO 1000 

8500 IF SCREENS (a+1,b)=" " THEN FOR f=a 
TO 21: PRINT AT f,b;h$(m): BEEP .05,21- 
f: PRINT AT f,b3" ": NEXT f: LET a=21 
8501 PRINT AT a,b; INK 6;"H": BEEP .5,7: 
BERPOOs os DRERO. OD) ds BEED:.9) 907 BEER 
Sd TBEBP 29,2: BEEP- "1,0 

8502 LET li=1li-1: IF 1li=0 THEN PRINT AT 
10,9;" GAME OVER ": IF s>hs THEN LET hs= 

Ss 

8503 FOR f=1 TO 500: NEXT f: FOR f=1 TO 
22: POKE USR 3280,0: NEXT f: IF li=0 THE 

N GO TO 8000 

8504 GO TO 1000 

9000 CLS : LET a$="MUY BIEN! HAS ENCONTR 
ADO EL IDOLO DE ORO.": PRINT AT 2,0: FOR 
f=1 TO LEN a$: PRINT INK INT (RNDx3)+2;5 
a$(f);3: BEEP .O5,RND*5S0O: NEXT f: FOR f=1 

O TO 20 STEP 2: PRINT INK 2;AT f,1;5"PQ 


PQUs¡AT £+1,15"27?. 22"5AT £,255"PQ PQ'"iA 

T,£+1,2530RS. ES': NEXT f 

9001 FOR f=9 TO 19 STEP 2: PRINT INK 2;4 

T £,3;"PQ"¡AT £,27;3"PQ"3AT f+1,3;"RS";AT 
1+1,27;3"RS': NEXT f 

9002 LET po=15: FOR f=14 TO 21: FOR g=po 
TO 31-po STEP 2: PRINT INK 6;AT f,8;"NO 
": NEXT g: LET po=po-1: NEXT f 

9003 PRINT INK 4;4T 11,83 "LIJJJJJJIJJSJJJJ 

JK"SAT 7,03 "LIJIIIISISIIIISIIIIIIIISISSIIIIS 

JJJK" 

9004 PRINT INK 6;AT 10,15;"DC";4T 9,15;" 

AB. 

9006 BEEP .5,0: BEEP .5,5: BEEP .5,7: BE 

EPEO IO DEED. 047 BED? <L. 4 

9007 FOR f=1 TO 2000: NEXT f: CLS PRIN 
T AT 10,0; FLASH 1;"-HABER SI LO HACES D 

E NUEVO-": FOR f=1 TO 500: NEXT f 

9008 IF bb<>2000 THEN LET bb=bb-100 

9009 CLS LET k=0: LET le=2: GO TO 1000 

9200 IF SCREEN$ (a+1,b)=" " THEN GO TO 8 

500 

9201 LET cc=1: PRINT AT a,b;" ": LET 
+(d=1)-=(d=2)3 ¡LET a=a-1: LET p=0: IF 

R (a,b)=4 THEN LET p=1: LET y=a: LET 

9202 IF ATTR (a,b)=6 THEN GO TO 2000 

9203 GO SUB 1020: GO SUB 4900: PRINT 

a PIBE EP 09: 07 BERE OSO: Led 

+(d=1)-(d=2): LET a=a+1: IF a>6 THEN 

SCREEN$ (a,b)<>" " THEN GO TO 8500 

9204 PRINT AT a,b;ih$(m): BEEP .05,10: 
p=1 THEN PRINT INK 4;AT y,x3" 5" 

9206 LET cc=0: GO TO 1020 

9500 PRINT AT 0,0;"SCORE:"3s;" 

O 1i);A4T 0,26;"BONUS:" 

9501 LET c=c-1: IF c=0 THEN LET c=10: LE 

T bo=bo-100 

9502 PRINT AT 1,26;bo03"  ": 
GO TO 8500 

9503 RETURN 


RS 


IF bo=0 THEN 
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EN LA SOLEDAD DE LA VIDA, NUNCA ESCOJAS 
COMO AMIGA A LA HEROINA. 
CORAL BISTUER. 


Y TÚ ¿QUÉ OPINAS? 


o 
Dial | 


Ei a 
l Na E] : 


e Arrástrate por tóxicas 
alcantarillas infestadas 
de ratas, asómbrate de 
la gravedad siempre 
cambiante del espacio 
exterior. 


e Defiéndete de las 
momias mecánicas de 
antiguas tumbas. 


e Lucha con Godzilla 
cuando escales los 
rascacielos de 
Manhattan. 


e Explora las minas de 
oro del Salvaje Oeste 
repletas de potentes 
explosivos. 


e Balancéate con tus 
telas de araña sobre 
fosos infestados de 
tiburones y agujeros de 
fuego. 


e Plataformas móviles, 
muros que 
desaparecen, suelos 
electrificados y robots 
inteligentes. 


e 256 sprites de 
animación para Spidey. 

e Control completo de la 
fórmula secreta de 
Peter parker. 


e Puedes disparar en 8 
direcciones diferentes. 


e Aturde a los robots, 
pulsa conmutadores y 
salta con tus telarañas 
para mantenerte 
seguro. 


e Salta de telaraña en 
telaraña sobre las 
trampas y los peligros 
puestos por Mysterio. 


Spider - Man, Mysterio and all Marwell characters 
and the distinctive lixensses 

There of are Trademarks of the Marvell Entertainment 
Group, Inc. and are used with permission. 

THE AMAZING SPIDER-MAN is produced under 
license from The Marvel Entertainment Group Inc. 


Haz el papel del personaje favorito de Marvel, Spider Ma 
en una carrera contrarreloj enormemente adictiva para 
salvar a Mary Jane de las garras de Mysterio. 
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